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« Marcos García » 


Va han comenzado las pruebas 
0r7-//nedel universo en red de 
Playstation 2 con gran éxito 
Aunque todavía dista un abismo 
de lo que nos espera y queda aún mucho por depurar, 
a partir del próximo mes de junio todo estará prepara- 
do para que la comunidad Playstation 2 traspase las 
fronteras del juego global. Para que os hagáis una 
idea de lo que os espera, tenéis en estas páginas un 
completo análisis del estandarte de la revolución On- 
line de PS2: SOCOM U.S. Navy Seáis La exitosa serie 
Alias también dará el salto al territorio lúdico con una 
aventura de espionaje que promete trasladar toda la 


calidad y tensión del fenómeno televisivo liderado por 
su camaleónica protagonista a nuestra PS2. Los 
amantes del RPG tendrán cumplida información de los 
títulos de más éxito en la actualidad en el país del sol 
naciente, tres nombres propios que provocarán que 
un escalofrío recorra todo vuestro cuerpo: Final 
FantasyX-2, Star Ocean Till The End Of Time y Are The 
Lad Twilight OfThe Spirits. Otros dos nombres de lujo, 
Silent Hill 3 y Primal, protagonizan las guías completas 
que os hemos preparado para este número. Y si toda- 
vía os quedan fuerzas, probad nuetro DVD-Demo y dis- 
frutad con dos de los lanzamientos más sobresalientes 
de la temporada, Vexxy Tenchu La Ira Del Cielo. 






y> PlavStation P La ÚNICA revista Es,e mes 

' Revista Oficial - Es paña con Demos Jugables V, J 9 Demos Jugables 



VÍDEO-DEMOS 


I Broken Sword: 
The Sleeping 
Dragón 

La clásica saga 
de aventuras grá- 
ficas visita por 


I GT Concept 

Si te quedaste 
con ganas de 
más después de 
GT3, aquí tienes 
vehículos y cir- 
cuitos exclusivos 


primera vez 
Playstation 2.. 

I Def Jam 
Vendetta 

Los raperos más 
famosos del 


mundo combaten 
en este título. 

I Devil May Cry 2 

El cazador de 
bestias Dante 
regresa con más 
fuerza que 
nunca, esta vez 


acompañado por 
la bella Lucía. 

I World 
Championship 
Snooker 2003 

El apasionante 
mundo del billar 
en tu consola.. 

I War ofThe 


I Shínobi 

El ninja más 
famoso de las 
consolas vuelve 
a resurgir 
muchos años 
después para sal- 
var al mundo. 

17?, y 
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I Tráiler XXX 

El nuevo estilo de 
agente secreto 
aterriza en DVD. 
Acción a rauda- 
les. 


Monsters 

Los monstruos 
legendarios de la 
historia del cine 
luchan por demos- 
trar su suprema- 


Avances de los futuros 
éxitos para tu consola 


HUU UEP1D [29] # 


En nuestro DVD de este mes encontrareis una 
versión jugable de los mejores títulos del mercado. 


ÜEMO JUGRBLE N°03 

Splinter Cell 

Tom Clancy nos pone en la piel de un comando de 
élite equipado con la última tecnología. 


DEMOS JUGRBLE5 


□EM(J JUGRBLE N°Ü1 

J VEXX 

Un chico armado con unas 
garras mágicas que busca ven- 
ganza en el protagonista de este 
plataformas de Acclaim. 


* 




I DEMO JUGRBLE N°OM 

— Rpe Escape 2 

El cazador de monos vuelve a la carga en este 
desenfadado plataformas de SCEJ. 

i J7' r ’' r W ”3 . Wm 


• DEMO JUGRBLE N°05 

Dakar 2 

Participa en una etapa completa de este simulador 
del rally más famoso del planeta. 




DEMO JUGRBLE N°G6 

The Sccrpion King 

Conoce cómo se inició la la leyenda del Rey 
Escorpión es este arcade de Vivendi Universal 




ÜEMQ JUGRBLE N°07 

WSilent HUI 2 

Ayuda a James a resolver el misterio que rodea la 
muerte de su esposa en el pueblo maldito. 


* ** 


• DEMO JUGRBLE N°08 

Zone of the Enders 

Los mechas más estilizados combaten en 
Playstation 2 en un ejercicio de diseño gráfico. 


9 DEMO JUGRBLE N°09 

5py Hunter 

El clásico de M i dway vuelve a las consolas con un 
apartado gráfico actualizado a los nuevos tiempos. 


Los ninjas mas 
eficaces a la hora 
de cumplir sus 
misiones apare- 
cen en 
Playstation 2. 
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> www.adidas.es/futbol 


> Compra calzado de fútbol o fútbol sala adidas y participarás en el sorteo de: 

> DNA ESTANCIA DE 2 DIAS CON 

> IA SEIECCIÓN ESPAÑOLA DE FÓTDOL * 

> Entrenar, comer, charlar... Vive al 100% la Selección 

> Si eres menor de 14 años ¡ESTÁS CONVOCADO! 

Promoción válida hasta el 31 de Octubre de 2003. Bases depositadas ante notario. 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


Primeras imágenes de Gran Turismo *-l I Consigue la máquina recreativa de Shinobi 
I P52 Revista Oficial viste a la protagonista de Silent Hill 3 I 
I Tomb Raider: El Ángel Oe La Oscuridad 



SONY C . E . 


Gran Turismo M 

r 

Pocos días antes de su presentación oficial en Los Angeles 
durante el E3 os mostramos cómo será su próxima entrega 



<Entre las posibles 
innovaciones de GT4 
destaca la opción 
multijugador On-line> 


L a aparición de Gran Turismo 3 
A-spec creó una expectación 
sin precedentes, tanto en los 
seguidores de la serie, como en los 
usuarios de Playstation 2 en 
general. Nadie quería perderse qué 
había sido capaz de hacer 
Polyphony Digital en la entonces 
nueva consola de Sony. Casi dos 


años después, la compañía ha 
anunciado que la cuarta entrega de 
Gran Turismo se va a presentar en 
el E3, el mayor evento de la indus- 
tria. El día 14 de mayo, Kazunori 
Yamauchi (productor de toda la 
serie) informará detalladamente 
sobre todas las innovaciones que 
incorpora Gran Turismo 4. Hasta 
la fecha no se ha confirmado nin- 
gún detalle, aunque como era de 
esperar se ha producido una mejora 
gráfica respecto a su predecesor, 
así como una Inteligencia Artificial 
más depurada y, por supuesto, un 
mayor número de vehículos a dis- 
posición del usuario. De hecho, en 
una entrevista reciente para una 
publicación inglesa, Yamauchi ha 



Como ero 
de esperar 
esta cuarta 
entrega 
presentará 
una mayor 
calidad 
técnica. 



1000 Vehículos 

La saga Gran Turismo ha supuesto una delicia 
para la vista a cualquier enamorado de los 
coches. Una vez más, sus creadores nos ofrecen 
magníficas reproducciones digitales con exquisito 
detalle para representar más de 1000 modelos 
reales. Desde los modelos más lujosos y exclusi- 
vos del mercado hasta sencillos utilitarios. 


Subaru Impreza 


Honda 5-2000 


Revista Oficial de PlavStation 2 - España 





I Metal Gear Solid 3 

Konami ha comenzado una curiosa 
cuenta atrás en su web japonesa: 
http://www.konamijpn.com/count- 
down/count.php, con el título 


I Infogrames 

La principal compañía 
francesa del sector ha 
decidido adoptar el le- 
gendario nombre de 




I Se amplía el plazo para pruebas On-line 

Todos los que estén interesados en participar en las 
pruebas de la comunidad de juegos en red Playstation 2, 
con la consola y conexión de banda ancha, pueden visitar 
la página http://es.playstation.com para inscribirse 


«Hungryfor some Snake?». El día 15 Atari a nivel mundial, 


rellenando el pertinente cuestionario. Aquellos que sean 





de mayo la compañía va a desvelar 
el secreto, quizá la próxima entrega 
de las aventuras de Solid Snake. 


Circuitos 

Por ahora sólo se han revelado 
tres trazados; en Nueva York, el 
circuito de Tsukuba y el espec- 
tacular Grand Canyon 


revelado que la cifra puede llegar a 
1.000 modelos, que han sido recre- 
ados al detalle partiendo de los 
modelos originales. También se 
especula con la posibilidad de 
incluir daños en la carrocería, aun- 
que la compañía está a expensas 
de la aprobación de los fabricantes 
de coches. Pero sin duda, una de 
las incorporaciones más esperadas 
para Gran Turismo 4 es la posibili- 
dad de jugar en red. Polyphony 
Digital ha afirmado que es una 
opción muy interesante y quizá sea 
uno de los secretos desvelados en 
el E3. Por ahora, no nos queda más 
remedio que conformarnos con 
estas pantallas representando 3 de 
los 100 trazados del juego. 


Sony sortea la recreativa 
de Shinobi en la web 


¿Quieres conseguir una máquina recreativa y 
decorar cualquier estancia de tu casa con 
tan flamante artilugio? 


L o tienes muy fácil, basta con entrar en el 
minisite oficial del juego Shinobi 
(http://www.shinobi-game.com) y acceder 
a la zona secreta que esconde la partida. Para 
lograrlo, tendrás que dibujar en la página una 
«U» con el ratón. Una vez dentro de esta zona, 
y siempre que superes el tercer nivel de la par- 
tida, podrás optar al primer premio, materializado en una máquina recreativa 
con el Shinobi original incluido junto con el videojuego para Playstation 2, 
tal y como se comercializa hoy. Además, los diez subcampeones recibirán 
igualmente un juego de Shinobi para PS2. No pierdas más tiempo y acude al 
minisite oficial del juego para retarte con un buen número de jugadores 
europeos. La fecha límite para participar es el 11 de junio. 


Silent Hill 3 

PS2 Revista Oficial viste a 
la protagonista del juego 

K onami ha creado en colaboración con 
PS2R0 una camiseta exclusiva para 
Heather. Para que aparezca en el inven- 
tario de la chica hay que introducir una contra- 
seña secreta. Permaneced atentos a la sección 
de trucos del próximo número para descubrirla. 


En el próximo 
número 
aparecerá el 
código Que 
activa esta 
camiseta 
exclusiva de 
la revista. 


treinta años después de 
que esta marca revolu- 
cionara la industria. 


En GTÚ podemos 
esperar un 
auténtico aluvión 
de novedades o ue 
se sumarán a las 
magníficas 
prestaciones de 
las pue hizo gata 
su antecesor. 


aceptados podran adquirir un «paquete de inicio» 
con el Adaptador de red Playstation 2 y una 
versión On-line de SOCOM por 60 Euros. 
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ñunnt 


por « Dani3po » 



Breves 


I SENSESSION 
DE RADIO 4 
Consigue tus 
juegos favoritos 

El primer programa de 
radio de España que 
combina la música Dance 
con la información de 
videojuegos de 
Playstation 2, tiene 
preparados interesantes 
concursos para las 
próximas semanas. Se 
emite el viernes y sábado 
noche, y a partir del 23 de 
mayo y hasta el 28 de 
junio, podrás conseguir 
juegos como Enter The 
Matrix, Silent HUI 3, Rygar, 
Bride F.C., NBA Street 
Vol.2yRTXRedRock.se 
emite para Cataluña y 
Andorra, y en la web 
www.sensession.com 
encontrarás el dial donde 
podrás escucharlo. 
¡Mucha suerte! 


Resultados 

Concursos 


CONCURSO LA 
COMUNIDAD DEL ANILLO 
GANADORES DE UN PACK. 

I JULIO ANTONIO BARTHE MINGORANCE 
(GRANADA) 

I OSCAR SEGUÍ MONLLOR (ALICANTE) 

I ANTONIO OAVID RODRÍGUEZ CASADO 
(ALMERÍA) 

I FCO. JAVIER MORENO OCAÑA (MALAGA) 
I ALBERTO CASADO GARCÍA (MADRID) 
GANADORES DE UN 
JUEGO: 

I JUAN CARLOS LERA 
ALVAREZ (TENERIFE) 

I LUIS ARRAN GARCÍA (VALLADOLID) 

I DAVID QUILES FLORES (BARCELONA) 

I OSCAR BONILLA RÍOS (BARCELONA) 

I AGUSTIN ZARALLO REYES (SEVILLA) 

I OAVID RUBIO ALVAREZ (VALLADOLID) 

I JOSE A. ESPINAR CAPITÁN (SEVILLA) 

I ANDRÉS GAZTELUMENDI IGLESIAS 
(GUIPUZCOA) 

I ENRIQUE ROMAN GUERRERO 
(BARCELONA) 

I EMILIO LOZANO YUBERO (SEVILLA) 

I KOLOOBIKA URIARTE MARTIN (VIZCAYA) 

I ANTONIO TIRADO MORA (JAÉN) 

I IVAN CUFINE BRAVO (LÉRIDA) 

I JUAN CARLOS RODRÍGUEZ ALONSO 
(BARCELONA) 

I ANTONIO ENCINAS SALVADOR (VALENCIA) 


La nueva y esperadísima aventura de la intrépida arqueóloga está a 
punto para su lanzamiento durante el mes de junio 


ras tener la oportunidad de pro- 
bar el nuevo título de Core 
Design en las oficinas madrile- 
ñas de Proein, podemos decir sin 
miedo a equivocarnos que, con El 
Ángel De La Oscuridad, Lara 
Croft recuperará el esplendor y el 
prestigio perdido tras la excesiva 
explotación que las anteriores entre- 
gas habían hecho de la fórmula del 
juego. En esta entrega Lara debe, al 
comenzar, huir de la policía parisina 
que la persigue por la muerte de su 
mentor Von Croy. Al principio no 
contará con armas de fuego ni con 
todas sus habilidades típicas. Ésto 
determinará el camino que tomare- 


mos, ya que los gigantescos niveles 
a los que nos enfrentaremos estarán 
llenos de bifurcaciones. Se han 
incluido elementos propios de las 
aventuras para dotar de mayor varie- 
dad al título. Será posible hablar con 
los personajes secundarios, interac- 
tuar con los objetos del entorno y 
resolver todo tipo de puzzles. En esta 
ocasión Lara no estará sola, pues 
contará con la ayuda de Kurtis, un 
misterioso personaje que porta un 
arma blanca de forma circular y que 
trata de acabar con la oscura organi- 
zación que está detrás del asesinato 
de Von Croy. En el próximo número 
tendréis una completa review. 


Lara Croft: 

El Rngel De La Oscuridad 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


por « Nemesis » 


Las Vqcgs 

Un fantástico plantel 
de actores, 
encabezados por 

Christopher Walken, 

se encargarán de ■ r | | ^ I 

£s. a £*. Hccion de película 

por Luxoflux. Por 1 


True Crime: Streets üf L.R. 



Revista Oficial de PlavStatioi 


Activisión y Luxoflux ultiman uno de 
los bombazos de la temporada. 
Tiroteos, artes marciales y 
persecuciones en una fiel 
recreación de Los Ángeles 


una vez, nos 
alegraremos de que 
no doblen un juego 
al castellano... 


Los creadores 
de True Crime 
se han 
inspirado en 
las populares 
películas de 
acción de 
Hong Kong. 


iHimfj 


El prota de True 
Crime, Nick 
Kang, no se 
detendrá hasta 
acabar con las 
mafias de L.R. 


Y a lo avisamos en el último 
número. En las oficinas de 
Luxoflux se está cociendo algo 
muy grande. Como si de una gran 
superproducción de Hollywood se 
tratara, hasta hace unos días no se 
hizo público el reparto de actores 
que prestarán sus voces a la nueva 
sensación de Activisión para PS2. 
Christopher Walken y su voz caver- 
nosa, el camaleónico Gary Oldman o 
Russell Wong (Romeo Debe Morir) 
son sólo algunos de los actores que 
están trabajando junto a los crea- 
dores de True Crime: Streets Of LA. 
para crear una auténtica película de 
acción hecha videojuego. A lo largo y 
ancho de 240 millas cuadradas de 
mapeado (que reproducen fielmente 
distritos enteros de Los Ángeles) 


podrás pelear y desatar oleadas 
de plomo al más puro estilo del 
cine de Hong Kong, y perseguir 
mafiosos por calles atestadas de 
tráfico. Aunque la mecánica de 
True Crime no es muy original (se 
aprecian muchas similitudes con 
GTA , The Getaway o Dead To 
Rights), Luxoflux promete dejarlos 
a todos atrás con sus doce inten- 
sos capítulos, múltiples finales y 
más de 200 misiones a pie o abordo 
de toda clase de vehículos. De 
momento, True Crime continúa en 
desarrollo, pero en el inminente E3 
prometen enseñar la primera beta. 


<EI juego ofrecerá 240 millas cuadradas de mapeado 
frente a las 40 de The Getaway y las 30 de Vice City> 





1 

»lil ■ lilll'HIM 

4 








Üjlferistéífl" 


DERROCA EL MALVADO IMPERIO DE HITLER 


Eres B.ü. Bazkowicz, un ranger de! ejército norteamericano reclutado por la OSA y los Aliados. Eres especialista en 
operaciones encubiertas y armamento pesado. El máximo responsable de las SS, Heinrich Himmler, está combinando 
la ciencia y el ocultismo para crear un ejército capaz de derrotar a los Aliados. La balanza de la victoria está en tus manos. 
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idsoftware.com 

Screenshots taken from Xbox video game System and PlayStation r 2 Computer entertainment system gameplay. 

2001-2003 Id Software, Inc. All rights reserved. Publishod and distrlbuted by Actlvlslon Publishlng, Inc. under llcense. Return lo Castle VYolfenstcin: Operatlon Resurrectlon. Return to Castle Wolfensteln: Tides of War, Roturn to Castle 
Wolfensteln, the Return to Castle Wolfensteln logo, the id Software ñame and ihe id logo aro oither registered trademarks or trademarks of Id Software, Inc. In the United States andor other countries. Actlvision is a registered trodemark of 
Actlvision. Inc. and its afluíate*. 'PloyStatlon'and "PlayStation'logo aro regist rod trademarks of Sony Computer Entortamment Inc. Microsoft. Xbox. Xbox Uve. the Uve logo and the Xbox logo» are ellher registered trademarks or trademarks of 
Microsoft Corporation in the U.S. and or other countrios and are used under license from Microsoft. All other trademarks and trade ñames are the propertles of thelr respective owners. 
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Las flamantes oficinas de Acclaim en Cheltenham, 
Inglaterra, fueron el escenario de la presentación 
de los títulos más interesantes de Acclaim para 
este año, con el prometedor Alias en cabeza. 
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La exitosa serie de televisión inspira un 
juego repleto de acción, en la que 
encarnarás a la agente doble Sydney 
Bristow, a lo largo de 6 emocionantes 
misiones repartidas por todo el planeta. 



XGRfl 

La saga de arcades de conducción 
Extreme-G multiplica por diez su velocidad, 
detalle gráfico y posibilidades de juego con 
una nueva liga en la que podrás saltar de 
un equipo a otro y muchas novedades más. 





Acompaña a la espía 
Sydney Bristow en 
una emocionante 
aventura escrita por 
el mism o equipo de 
guionisti s de la 
serie de elevisión. 


A ntes de dar el salto definitivo a 
la fama con sus apariciones en 
Daredevil y Atrápame Si Puedes, 
la actriz Jennifer Garner ya deslum- 
braba a los espectadores de EE.UU. 
dando vida a la protagonista de Alias, 
una emocionante serie de espionaje 
creada por J.J. Abrams, el guionista 
responsable de filmes tan diversos 
como Armageddon o A Propósito De 
Henry. Las aventuras de la Srta. 
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> NBA Js.T'1 

El clásico del basket regresa a lo grande. 

>Urban Freesty le Soccer 

El auténtico fútbol callejero hecho videojuego. 

> G 1 ad i at- or : Su ord 
0+ Venyeance 

Protagoniza tu propia película de romanos. 



Bristow, que podéis seguir actualmen- 
te en el canal AXN y los domingos en 
Tele 5, recuerdan mucho a Nikita (otra 
serie de culto), aunque la creación de 
Abrams se desmarca de la letal fémina 
creada por Luc Besson en dos aspec- 
tos totalmente originales. Por un lado, 
Sydney sigue llevando una vida parale- 
la de estudiante (al margen de su carre- 
ra como espía) y por otro, es una agen- 
te doble que trabaja para la diabólica 
organización SD-6 mientras pasa infor- 
mación a la CIA. Lo irónico es que la 
mayoría de sus compañeros del SD-6 
(como le sucedía a ella en sus primeros 
años de servicio) desconocen que traba- 
jan en realidad para un peligroso grupo 
delictivo, en lugar de una agencia 
gubernamental. Con estos ingredientes, 
y alentados por la gran popularidad de 
la que goza la serie en EE.UU., 
Acclaim ha desarrollado una aventura 
de espionaje que mezcla la infiltración 


Cuando el camuflaje falla, no pueda 
otra salida pue el enfrentamiento 
directo con el enemigo. 




de un Metal Gear Solid con elementos 
de beat'em-up. A lo largo de 6 niveles, 
ambientados en localizaciones tan exó- 
ticas como Bucarest, Hong Kong, Río 
de Janeiro, Montecarlo o Sydney 
nos deslumbrará con su habilidad para 
disfrazarse, reventar cerraduras y par- 
tirse la cara con guardias y sicarios. La 
Srta. Bristow posee un extenso cono- 
cimiento de artes marciales, utiliza ele- 
mentos del escenario como un arma 
más e incluso es capaz de fingir su pro- 
pia rendición (para atacar, acto seguido, 
al desprevenido enemigo). Aunque lo 
que vimos en Cheltenham estaba sólo 
al 40% de desarrollo, Alias nos des- 
lumbró, al margen de sus fantásticos 
gráficos, con detalles muy originales. 
Por poner un ejemplo, mientras Sydney 
intenta forzar una caja fuerte, la panta- 
lla de juego comienza a dividirse en dos 
para mostrar cómo van aproximándose 
los guardias, disparando la tensión del 
jugador. Tal y como nos comentaron los 
creadores de Alias, uno de sus objeti- 
vos principales a la hora de diseñar el 



<EI juego ha 
contado con la 
estrecha 
supervisión de 
Disney, productora 
de la serie de 
televisión> 




UNA ESPÍA CON MIL CARAS 


Los creadores de Alias , el 
videojuego, no han olvidado 
explotar uno de los mejores 
recursos de la heroína de la serie 
de televisión: su capacidad para 
difrazarse. Como si de un arma o 
un ítem más se tratase, podrás 
seleccionar un disfraz, o bien 


equipar a la protagonista con su 


característica vestimenta negra. 
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FU estar el juego 
en su primera 
fase de desarro- 
llo, no pudimos 
apreciar una gran 
variedad en los 
enemigos. 


juego era transmitir al jugador toda la 
tensión que soporta Sydney en cada 
uno de los episodios de la serie, el ries- 
go constante a ser desenmascarada. 
Otra de las metas perseguidas por los 
componentes de Acclaim Cheltenham 
era crear un Táctica I Espionage Action 
para el gran público, ofreciendo un 
manejo del personaje mucho más senci- 
llo de aprender que el de Metal Gear 
Solid 2 o Splinter Cell. Por suerte, 
Sydney no sólo cuenta con su agilidad 
y astucia para sobrevivir a cada nueva 
misión. Casi siempre podrás contar con 
el apoyo de Dixon, otro de los agentes 
del SD-6, y con los gadgets fabricados 
por Marshall, dignos del mismísimo 
«Q». Y para ultimar esta perfecta comu- 
nión entre el juego y la creación televi- 
siva de J.J. Abrams, Acclaim va a 
contratar los servicios de los mismos 
actores de doblaje que prestan sus 


voces a la versión española de la serie. 
El videojuego toma como punto de par- 
tida la segunda temporada de la serie, 
aún inédita en las pantallas españolas, 
por lo que no seremos nosotros quie- 
nes destripemos lo que sucede al final 
con el SD-6. Tan sólo que Arvin 
Sloane, el número 1 de la organiza- 
ción, aún sigue vivo y busca vengarse 
de Sydney a cualquier precio. Habrá 
que esperar a septiembre/octubre para 
ver el juego de Alias en las tiendas, y 
comprobar por nosotros mismos si 
Sloane consigue al fin su objetivo. De 
lo único que podemos estar seguros es 
de que Sydney venderá caro su pelle- 
jo, y de que este juego se convertirá en 
uno de los éxitos de la próxima tempo- 
rada otoño-invierno. I 
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¡YA LLEGAN LOS MONSTRUOS 
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Los elementos clásicos del 
Peplum condensados en 
un juego lleno de acción 


A cclaim Manchester firma este tru- 
culento título inspirado en los filmes 
de romanos (todo un género cinema- 
tográfico, bautizado como Peplum ). Desde los esquele- 
tos vivientes de Jasón Y Los Argonautas al impresio- 
nante Coliseo de Roma, 

Gladiator: Sword Of ■JJJHHEgj jjaajgjg 

Vengeance es un homena- 
je a todas estas películas. 

La historia del juego 
comienza en el año 106 

después de Cristo. La muer- fJ* ir 

te del emperador Trajano J 

ha traído a Roma una AA/ 

época de violencia y exce- 
sos, personificados en el 
mayor torneo de gladiado- H 

res que ha visto el Imperio Hj 
Romano. Todavía en 
k pleno desarrollo, 
v * Gladiator: HKSdÉ 

Sword Of 

5 I U Vengeance 

■Lf ofrecerá una 

excitante combinación de aventura, beat'em- 
up y mitología, en el que podrás configurar la 
equipación del protaganista a tu gusto, antes de 
enfrentarle a demonios y minotauros. 


Vuelve el mito, cargado de novedades 
y 50 leyendas de la historia de la NBA 


FREESTVLE SOCÜER 

Practica el auténtico fútbol de la 
calle, en parkings y callejones 

C on un concepto parecido al de la última campaña 
publicitaria de Nike, Urban Freestyle Soccerte 
permitirá realizar todo tipo de acrobacias y diabluras 
con el balón mientras disputas partidillos en escenarios 
urbanos, como aparcamientos, callejones o canchas de 
baloncesto. Sólo hay una única regla: no tocar el balón 
con los brazos. Todo lo demás está permitido (patadas, 
puñetazos, etc.). Cada tribu urbana (raperos, rastas, «grafi- 
teros») estará representada en los diez 
equipos que ofrecerá Urban Freestyle ^ 

Soccer, un simulador de fútbol tan adictivo í 

como diferente, más en la línea de Soccer JB 

Slam que de Pro Evolution Soccer. 


I tiUf : 1“ I modo Legends 

I— Tournamentes 
lL= el plato fuerte 

BHH primer NBA Jam 

RWBK 3 "'zi para PS2 Podrás 

revivir el medio siglo 
~ de vida de la NBA, 
desde los años 50, 
con 

mes y cortes de pelo 

I de la época. Todo un 

■ sueño para los faná- 
ticos de la mejor liga 
de baloncesto profe- 
sional del planeta. 
Tim Kitzrow, la voz 

L g a rá de amenizar los 

partidos 3-on-3 protagonizados por las estrellas de las 
29 franquicias actuales (Gasol incluido, por supues- 
to), a lo largo de las cuatro modalidades de juego que 
ofrecerá este NBA Jam 


La entrega más vertiginosa de la saga 
Extreme-G llega a Playstation 2 


P ara la cuarta encarnación de Extreme-G,\ 
Acclaim Cheltenham ha querido potenciar 
dos aspectos por encima de todo: la veloci- 
dad y la profundidad de la competición. La mejora 
en lo primero es indudable sobre todo cuando 
entra en acción el turbo, el cual producirá un 
¡mpactante mazazo a tus retinas (incluso llegó a 
marear a alguno de los periodistas presentes). En 
cuanto a la profundidad, Acclaim ha creado el 
equivalente futurista a la Fórmula Uno actual. 
Cada una de las carreras de la competición te 
servirá para labrarte una reputación entre las 
- diferentes escuderías que 

pujarán por hacerse con 
I tus servicios. Podrás 
infundir temor y respeto 
1 entre los demás pilotos 
I dependiendo de tu com- 
^ ¡¡I portamiento. Quien creye- 

ra que la saga Extreme-G 
estaba agotada, que eche 
■ un vistazo a este juego. 


El efecto 
gráfico del 
turbo es 
uno de los 
más impre- 
sionantes 
jamás visto 
en P52. 


Revista Oficial de PlavStation 2 - España 
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¡COMBUSTIBLE TÚNICO CONVIERTE ANIMAL EN BESTIA'. 
[BESTIA CONVIERTE CIUDAD EN ESCOMBROS! 




www.wotm-game.com 






EL TRIO LA 
LA LA 

Yuna, Rikku y la 
novata Paine 
son las tres 
protagonistas 
de esta nueva 


¡ ¡ ¡Chicas al 


Una nueva remesa de juegos de rol acaba 
de aparecer en Japón, y son nada menos 
que los últimos representantes de algunas 
de las sagas con más solera de este género 
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Nuestras temblorosas manos por fin pudieron 
acoger la última entrega de la saga RPG más 
famosa de la historia de los videojuegos. 
Millones de copias vendidas, legiones de 
'anáticos en todo el mundo y un carisma 
►mparable que hacen de este capítulo un 
nfié^o .deleite para nuestros sentidos. 

T ras pasar todo el tiempo, que el 
cierre de la revista permite, jugan- 
do a la versión japonesa de la últi- 
ma creación de Square Enix, la única 
sentencia que me viene a la mente es 
«Vaya, lo han vuelto a hacer». Y es que 
FFX-2 transmite al jugador las mismas 
sensaciones que tuvimos cuando proba- 
mos por primera vez la séptima entrega 
de la saga y primera para una máquina 
de Sony, verdadero punto de inflexión 
de la saga y donde realmente alcanzó 
las cotas de perfección a las que nos 
tiene acostumbrados desde entonces. 

El temor de muchos a que la profusión 
de títulos y al menor tiempo transcurri- 
do entre el lanzamiento de ellos afecta- 
ra a su calidad se demuestra ahora 
totalmente infundado. Lo primero que 
sorprende nada más comenzar una 
nueva partida es la impresionante 
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<FFX-2 rinde culto al fenó- 
meno de las Idols Singer> 


secuencia de introducción. Una vez 
más, y van ya unas cuantas, los genios 
de Square han creado la escena de 
vídeo más bella y compleja de la histo- 
ria de los videojuegos. Esta visión nos 
sirve para darnos cuenta también de 
que el tono del juego es menos épico y 
más relajado que en anteriores entre- 
gas, por lo menos en la primera parte 
del mismo. La primera misión del trío 
Yuripa (así se llama el grupo formado 

* Tí M 1 


por las tres 
protagonis- 
tas) es 

desenmascarar a una impostora que se 
está haciendo pasar por Yuna en su 
faceta de «Idol Singer» durante un con- 
cierto. Una vez conseguido ésto, monta- 
rán en su nueva nave y comenzarán a 
cumplir misiones en diferentes partes 
del mundo de Spira con el fin de recu- 
perar las esferas que contienen la 
memoria de este lugar (y cuyo conteni- 
do podremos visionar siempre que que- 
ramos). Algunos escenarios son ya 
conocidos por los que jugaron a FFX, y 
otros son completamente nuevos. 
Aunque no puede llegar a considerarse 
una rareza (sobre todo por la inmensa 
cantidad que ha vendido en Japón), sí 
que hay muchos elementos que hacen a 
esta entrega diferente a las anteriores 
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Una actuación 
de la ex- 
invocadora 
servirá de 
secuencia de 
introducción. 


Las batallas serán 
mucho más dinámicas. 
Varios personajes 
podrán actuar a i a vez. 
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(además de ser la primera secuela real 
de un título de esta serie). Las protago- 
nistas son tres chicas (una de ellas, 
Paine, constituye una de las incorpora- 
ciones de este capítulo y su pasado 
parece uno de los grandes misterios del 
juego), no hay más personajes que los 
tres iniciales, desde un principio se nos 
permite visitar más de diez localizacio- 
nes (aunque en muchas de ellas no 
haya que cumplir misiones, podremos 
recorrerlas para encontrarnos con viejos 
amigos como Kimahri, Lulu y Wakka, 
etc.) y, uno de los detalles más llamati- 
vos: Yuna salta y se agarra a los 
salientes como si de una Lara Croft se 
tratara. Afortunadamente no tendremos 
que lidiar con intrincados recorridos E 


(POCO) VESTIDAS 
PARA LUCHAR 

Los sugerentes atuendos 
que mostrarán las tres 
féminas del grupo tendrán 
relación con las diferentes 
clases a las que podrán 
acceder durante los 
combates del juego. 


F i ra 1 
Faxriasy 

i, .i 

El último 
representante de la 
serie que definió los 
RPG tal y como los 
conocemos hoy día. 


Slí-ar' Uc es.ri 
Ti 11 The 
End Of Til-re 
La legendaria saga 
galáctica de Enix 
regresa con más 
calidad que nunca. 


ñrc The 
L. 0 .d i 

T u i 1 i ght 
Of The 

Spirits 
Sony C.E. presenta 
la cuarta entrega 
de su saga RPG 
más emblemática. 
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FINAL 


<La historia se desarrolla 
pocos años depués de FF) 


la de la clase que portemos 
en ese momento). En cuan- 
to al apartado técnico, lo 
que parecía imposible se ha 
logrado. Por una parte se ha 
modificado el diseño de los 
personajes para hacerlos más ; 
atractivos y desenfada- 
dos, acordes con la ' 

historia. Por otro, se 
han mejorado los entor- 
nos, siendo ahora mucho 
más atractivos si cabe. Incluso los 
viejos conocidos como la ciudad * 
portuaria de Kiüka o la capital de 
Spira, Bevelle, han ganado en belleza 
y profusión de detalles. A pesar del 
cambio casi total en el equipo de gra- 
fistas (muchos de los anteriores enfras- 
cados en el próximo proyecto de la 
compañía, Final Fantasy 12), los nuevos 
programadores han sabido mantener el 
elevado grado de estilización de la 
saga. En cuanto al apartado musical, 
ahora abudan las melodía 
más movidas, como el 
single Real Emotion 

que canta Yuna en la * “ * 

impresionante intro JÁ 

de FFX-2 I 


El trío de cazadores de esferas 
rivales será el enemigo más recu- 
rrente en los primeros compases 
del juego. Una panda de «freaks». 


E plataformeros, ya que estas accio- 
nes se realizan automáticamente si 
dejamos pulsado el botón X. Los siste- 
mas de juego también han cambiado, 
aunque ésto es habitual en la saga. 
Atrás quedó el complejo sistema de 
esferas. Ahora las protagonistas evolu- 
cionan a través de los típicos niveles de 
experencia (que conseguiremos al eli- 
minar enemigos y al cumplir misiones) y 
la manera de conseguir nuevas habili- 
dades será encontrando esferas con 
nuevas clases «Jobs». Esta característi- 
ca apareció en la quinta entrega de la 
saga y encontró su mejor referente en 
esa gran pieza de culto llamada Final 
Fantasy Tactics. Mago Blanco y Negro, 
Ladrón, Caballero Oscuro, Gunner (por- 
tador de armas de fuego), incluso entre- 
nador de mascotas y cantante. Además, 
podremos cambiar de clase en mitad de 
combate y sin perder el turno (aunque 
sólo a una esfera que esté adyacente a 


En algunos 
momentos de la 
exploración 
deberemos sal- 
var grandes sal- 
tos y escalar 
salientes para 
avanzar. 


LA NAVE 

Yuna ha dejado el Highwindóe Final Fantasy X 
en el desguace y ha conseguido una nueva nave 
llamada «Celsius». Pilotada por los parientes de 
Rikku, cuenta con un completo puente de mando 
desde el que accederemos a las misiones, un 
área de descanso con bar incluido, la sala de 
máquinas y la cubierta, a la que podremos salir 
en todo momento. 


ESCENARIOS 

Lugares ya 
visitados como 
Bevelle , 
Guadosalam, la 
Llanura de los 
Truenos, Kilika o 
la playa de 
Besa id han 
mejorado 
sustancialmente 
su aspecto. 
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Sophia Esteed 


Clijf Fitter 


Nel Zelpher 


SouJJle Rossetti 
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por « The Elf » 


Enix y el grupo de programación 
tri-Ace, nos sorprenden cada cierto 
tiempo con un nuevo Star Ocean. 
Todos los episodios han gozado de 
un brillante apartado técnico y una 
marcada personalidad. 




TILL THE END OF TIME 




CONFIGURACIÓN 

Podremos elegir nivel de difi- 
cultad, formato de pantalla, 
cuatro tipos de sonido, subtítu- 
los y voces, activar/desactivar 
eventos, vibración... 
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SECUENCIAS CG 

Durante la aventura seremos 
sorprendidos con brillantes se- 
cuencias. La espectacular intro 
irá acompañada, como es habi- 
tual, por los créditos del juego. / / 


E l pasado 27 de febrero apareció la 
cuarta entrega de Star Ocean, tras 
visitar Super Famicom PSone y 
Game Boy Color, con el claro objetivo 
de convertirse en uno de los RPG de 
referencia en el catálogo de PS2. A día 
de hoy las ventas del nuevo Action RPG 
se sitúan por encima de las 465.000 uni- 
dades, cifra lejana respecto a los casi 
dos millones de unidades vendidas de 
FFX-2, pero que deja patente el enorme 
éxito de esta saga en Japón. Sus crea- 
dores tri-Ace, con la saga Star Ocean y 
el brillante Valkyrie Profile en su haber, 
han puesto en escena otro futurista RPG, 
inmerso en un universo hi-tech pero 
recurrente, una vez más, a escenarios 
clásicos y anacrónicos. La historia de 
Star Ocean Till The End Of Time nos 
traslada unos 400 años después de la 
entrega de PSone y nada mejor para 
ponernos en situación que una apoteósi- 


ca secuencia CG de 
introduccióin arropa- 
da por la brillante 
batuta de Motoi 
Sakuraba, el célebre 
compositor de todas 
las entregas, y el clá- 
sico desfile de crédi- 
tos. Después de con- 
figurar algunas opcio- 
nes de juego a nues- 
tro gusto (formato de pantalla, dificultad, 
fuente de sonido...) Star Ocean TTEOT 
se mostrará ante nosotros con la irrup- 
ción de los protagonistas del juego Fate 
Linegod y Sophia Esteed. Pese a la 
simplicidad gráfica con que han sido 
representados todos los personajes cre- 
ados por Jun Sato, en pocos minutos 
calarán hondo en el jugador, tanto los 
principales como los secundarios. Es 
entonces cuando comenzará el espectá- 


En los escena- 
rios abiertos 
de Star Ocean 
TTEOT se 
mostrará el 
porcentaje de 
terreno explo- 
rado. Muy útil 
para saber su 
extensión. 
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STAR OCEAN 
(SFC-1996) 

La primera entrega nació 
para Super Famicom en 

forma de cartucho de 48 
Megas. Enorme calidad 
técnica y gran banda 
sonora aunque no superó 
a Tales OfPhantasia. 


STAR OCEAN THE 
SECOND STORY 
(PSONE-1998) 

Podíamos elegir entre dos 
protagonista. Los escenarios 
prerrenderizados poseían 
una calidad sobresaliente. 
Buenas secuencias y una 
gran banda sonora. 


Un pequeño mapa del 
escenario nos acompañará 
en la parte inferior derecha 
de la pantalla. Pulsando el 
botón R2 haremos que 
ocupe la pantalla entera, 
que desaparezca o que 
vuelva a su formato inicial. 


LOS COMBH T Eb 

El sistema de batallas de todos los Star Ocean 
es puro Action RPG. Para entrar en combate 
tendrás que tomar contacto con los enemigos. 
Las batallas son en tiempo real, controlaremos a 
uno de los personajes, hasta tres simultáneos 
por nuestro bando en pantalla, y el resto serán 
controlados por la consola, pero si pulsamos L1 
y R1 podremos cambiar entre ellos. 


<Star Ocean Till The End Of Time nos sitúa 
400 años después de la segunda entrega> 


culo Star Ocean, con unos entornos sóli- 
dos y plenos de detalle, elaborados con 
grandes dosis de creatividad (visitare- 
mos un total de 48 emplazamientos) y 
gestionados por un motor 3D que no 
baja de los 60 trames y que nos permiti- 
rá rotar la cámara a nuestro antojo para 
disfrutar de cada detalle gráfico. Las ciu- 
dades cobrarán vida ante nosotros con 
árboles y banderas mecidos por la brisa, 
el humo brotando de las chimeneas, 
veletas que juguetean al compás del 
viento... La banda sonora de Motoi 
Sakuraba vuelve a convertirse en el 
complemento ideal, con inspiradísimas y 
ambientales melodías que quedarán 
registradas en nuestra memoria. 

Mención muy especial para la magnífica 
composición interpretada por la popular 
cantante japonesa Misia que nos acom- 


pañará en diversos momentos de la 
aventura. Dentro del apartado audio 
recordad también que las voces de los 
personajes pertenecen a prestigiosos 
actores de doblaje japoneses. Los 
combates, uno de los aspectos más 
logrados de la saga, vuelven a ser en 
tiempo real y a gozar de sorprendentes 
animaciones y suponen una lógica 
evolución sobre lo experimentado en 
anteriores entregas. Otros vestigios de 
anteriores entregas como la creación 
de ítems o las Prívate Action también 
permenecen en esta entrega consoli- 
dando las exclusividades que han con- 
ferido una marcada personalidad a la 
saga. Asimismo, tri-Ace ha preprado 
una cantidad importante de Side 
Quests y extras para alargar la vida 
del juego, así como múltiples finales. 


BATTLE COLLECTION 

Esta opción del menú 
principal nos mostrará el 
porcentaje de condiciones 
o requisitos de batalla 
obtenidos durante los 
combates. Por ejemplo; 
número de batallas, ganar 
en un determinado tiempo, 
derrotar cierto número de 
enemigos... Así hasta un 
total de 300 situaciones o 
condiciones de batalla 
diferentes. Dependiendo 
del porcentaje de Battle 
Collections podremos 
acceder a un test de 
sonido, nuevos niveles de 
dificultad y otros extras. 


STAR OCEAN: 
BLUE SPHERE 
(GBC-2001) 

Otra experiencia Star 
Ocean encerrada en 
un cartucho de 32 
Megas con todo el 
sabor de la saga y un 
gran apartado técnico. 
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LA HISTORIA DE 







por « The Elf » 

ARCTHELAD 


Tras una prolífica vida lúdica 
bajo el cálido amparo de la 
siempre recordada y aún vi- 
gente PSone, Sony C.E.I. res- 
cata del olvido su saga legen- 


TWILIGHT OF THE SPIRITS 
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<Arc The Lad IV 
mantiene y mejora los 
esquemas de la saga> 




P 


daría 

jarece que fue ayer 
cuando un simpático 
sprite llamado Are 
dotado de rutinas de 
scaling y fluidas anima- 
ciones surcaba las panta- 
llas de los 32 bits de Sony. 
Había nacido un Battle RPG 
que poco a poco se haría 
hueco entre los grandes del 
género. Han transcurrido ocho 
años pero la melodía orquestada 
que acompañaba la intro del primer Are 
The Lad, toda una institución en la saga, 
todavía resuena majestuosa en nuestra 
memoria. Si no hubiera sido por Working 
Designs, esta legendaria serie de Battle 
RPG apenas habría trascendido en occi- 
dente. Sony C.E.I. y Cattle Cali (creado- 
res del RPG Tsugunai Atonementpara 
Atlus) se han encargado de devolver a la 
vida la creación de G-Craft-Arc 
Entertainment Are The Lad Seirei No 
Koukon o Twilight Of The Spirits apa- 
reció en Japón el pasado 20 de marzo (a 
día de hoy ha alcanzado la modesta cifra 



de Battle RPG. 



de 150.000 unidades vendidas) y su trama 
se desarrolla muchos miles de años des- 
pués del último episodio de PSone. Are 
The Lad TOTS narra la historia de dos 
hermanos Kharg y Darc, uno humano y 
otro demonio, separados por un trágico 
destino poco después de nacer. Y qué 
mejor comienzo que recurrir a la clásica 
composición orquestada de todos los epi- 
sodios y una discreta secuencia de intro- 
ducción. Nada más empezar el juego apre- 
ciaremos la clara y rotunda evolución que 
ha sufrido Are The Lad en 128 bits. Todo 
el juego está gobernado por un potente 



BATALLAS 

Mantienen el clásico esquema de siempre pero los años han servido para 
depurar y refinar este apartado de forma notable. Como buen Battle RPG 
(Final Fantasy Tactlcs, Vandal Hearts...) iremos moviendo a nuestros 
personajes, turno por turno, por el escenario de la batalla, atacando 
enemigos, recogiendo ítems, utilizando magias especiales o ejecutando 
ataques con dos personajes simultáneos. Unas marcas en el suelo nos 
indicarán los límites donde pueden situarse los personajes y pulsando R1 
observaremos la ditancia o el rango de nuestro próximo ataque. 
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OTROS ARC THE LAD 

En 1997 fue publicado Are 
The Lad: Monster Game & 
Casino Game para PSone. La 
versión color de Wonder 
Swan también cuenta con 
un Are The Lad. Además se 
encuentra en pleno desarrollo 
un episodio On-line de la 
saga de Sony C.E.I. 


ARC THE LAD III 
(PSONE-1999) 

Are Entertainment, ex G- 
Craft, elaboró una tercera 
entrega con una intro 
asombrosa, misma melodía 
inicial pero nuevos arreglos y 
escenarios poligonales para 
escenarios y batallas. El 
motor 3D no era muy potente. 


ARC THE LAD II 
(PSONE-1996) 

G-Craft seguía como grupo 
de programación. Misma 
melodía para la intro pero 
con numerosas secuencias 
CG. La banda sonora era 
brillante, pero el aspecto 
gráfico era inferior en calidad 
al del primer capítulo. 


ARC THE LAD 
(PSONE-1995) 

Uno de los primeros RPG de 
PSone. Creado por G-Craft, 

ex-miembros de Squaresoft. 
Destacar su genial banda 
sonora (intro inolvidable), las 
buenas animaciones y un 
efectivo apartado gráfico 
entre los 16 y 32 bits. 


fírc The Lad 
CoUection esté com- 
puesto por los tres 
capítulos de I a 
serle, fírc fírena, 
un CD con el 
Making-Of y Á 

otros extras. M 


fíl salir de los poblados o las zonas 
de batalla tendremos acceso a! bonito 


ARC THE LAD V 
WORK IMG DESIGNE: 

La prestigiosa compañía 
norteamericana especialista en 
hacer realidad los sueños de 
millones de jugadores de todo el 
mundo, tuvo a bien lanzar el pasado 
año en Estados Unidos un pack 
especial de Are The Lad. En esta 
edición de lujo se incluían los 
primeros tres episodios, Are Arena 
(Monster Game & Casino Game), un 
Making Of de la recopilación, un 
precioso manual de 150 páginas, un 
estuche para Memory Card, 
standees de los personajes y 
alguna sorpresa más. Una 
auténtica joya de coleccionista. 
¡Consíguelo a cualquier precio! 




mapa principal de fírc The lad T0T5. 
En él podremos desplazarnos de un 
lado a otro señalando la zona a visitar. 



motor 3D capaz de generar efectistas y 
detallados escenarios, plasmados con 
todo lujo de detalles y capaces de permitir 
animaciones detalladas en los personajes 
que deambulan por ellos. Tan sólo se echa 
en falta la posibilidad de rotar la cámara 
para disfrutar de estos parajes de corte 
clásico pero repletos de elementos ana- 
crónicos. Los protagonistas (podremos 
controlar más de 14 personajes) tienen la 
entidad y carisma exigióles para este tipo 
de ocasiones y poco a poco dibujarán 
ante nosotros una sólida historia, en la 


que se alternarán episodios protagoniza- 
dos por cada uno de los hermanos, plaga- 
da de giros arguméntales y no exenta de 
dramatismo y sorpresas que se convertirá 
en uno de los grandes alicientes a la hora 
de completar las más de 50 horas de 
juego que ofrecerá Are The Lad TOTS. 
La banda sonora es otro de los apartados 
notables del juego, tanto en los escena- 
rios de exploración como en las batallas y 
también se han incluido voces de calidad. 
El sistema de batalla sigue fiel a los 
patrones de la saga pero muestra un refi- 


namiento propio de los tiempos que corren 
y una soprendente calidad en las anima- 
ciones de protagonistas y enemigos. Las 
secuencias están generadas con el motor 
gráfico y aparecerán en el momento indi- 
cado para añadir más peso al argumento. 
Toda la magia y desarrollo de anteriores 
episodios sigue presente, pero la calidad 
técnica y argumental ha subido muchos 
enteros. La fecha de salida de Are The 
Lad IV en EE.UU. será junio, así que todo 
parece indicar que podremos disfrutar con 
él en el último tercio de 2003. I 








Los ataques « sigilosos » estarán a la 
orden del día y producirán situacio- 
nes tan espectaculares como la que 
tenéis en captura de arriba. 
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El socorrido rifle de francotirador no 
podía faltar en un juego de acción 
táctica como Starcraft: Ghost. 


i-a protagonista podi^ hac^s^ 
>con*§T control de torretas, 
-jAanqufes e incluso cruceros. 


La parla da Uivendi, Blizzard 
Enhart-ainman^ asalta par 
roda la all*a el ganara da 
acción hácNca can una 
aventura ambientada an al 
universa de 5harcraFL 


esde que la gigantesca com- 
pañía Vivendi Universal 
Publishing se hiciese con 
Blizzard, mucho se ha espe- 
culado sobre el posible lanzamiento 
de algún título de esta desarrolladora 
para alguna de las consolas del mer- 
cado. Dado el catálogo lleno de éxitos 
de los programadores americanos, 
era de esperar que utilizasen alguna 
de sus grandes licencias, aunque 
nadie podía sospechar que el resulta- 
do final sería un juego como el que 
nos ocupa. Tras vender más de 
seis millones de copias de 
Starcraft (un juego de estrate- 
* ^ gia espacial para PC), Blizzard 

1 ha decidido volver a la arena 

de las consolas por todo lo alto. El 
subtítulo del juego, Ghost , hace refe- 
rencia al tipo de unidad que controla- 
mos a lo largo del juego, un operativo 
de élite llamada Nova entrenada en 
las artes del espionaje y el combate 
durante años. Esta exhaustiva prepa- 
ración ha hecho de ella una auténtica 
máquina de matar, dotada además de 
habilidades psiónicas de última gene- 
ración. Nova podrá moverse a la velo- 
cidad del sonido, mimetizarse con el 
entorno para desaparecer del rango 
de visión de sus enemigos, controlar 
todo tipo de dispositivos electrónicos 
y entrar en combate con multitud de 
armas, desde afiladas cuchillas a las 
más revolucionarias armas de 
fuego, conocidas por los fanáti- 
cos de este universo. También 
reconocerán los que 
hayan jugado a 
Starcraft \os 
diferentes 


Colgarse de 
salientes, dife- 
rentes tipos de 
salto, escalar... 

Nova es una 
chica en forma. 
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<Contra lo que se venía pensando, SG es 
un título de acción en tercera persona> 


vehículos que Nova podrá controlar. Las 
tres razas en confrontación en este título 
son Terran , humanos evolucionados; 
Protoss, seres con habilidades mentales y 
Zerg, alienígenas parecidos a los que 
aparecían en el filme Starship Troopers , . 
Las tres especies son el eje central del 
argumento de este juego y la protagonista 
deberá enfrentarse a todos ellos en 
momentos diferentes. Además, se han 


Lanzado en 1998 para PC, el 
Starcraft original, un juego de 
estrategia que seguía las directrices 
de Wa re raft (aunque ambientado en 
el espacio) se convirtió en un 
rotundo éxito en todo el mundo. 


creado nuevas criaturas enemigas para 
completar el catálogo de adversarios. La 
trama aún no ha sido desvelada en su 
totalidad, aunque los programadores de 
Blizzard prometen que mostrará detalles 
que contribuirán a extender la fama de 
esta saga, y sorprenderá tanto a los ini- 
ciados como a los novatos en esta serie. 
Una de las últimas noticias que hemos 
recibido con respecto a este título es que 
en Japón será distribuido por Capcom, 
algo que nos deja entrever la calidad que 
atesorará teniendo en cuenta que una 
compañía como la creadora de Street 
Fighterse interesa por él, cuando la 
mayoría de los títulos que triunfan en 
Occidente pasan sin pena ni gloria por el 
territorio nipón (si tienen la suerte de ser 
lanzados allí). A pesar de lo que se creía 
en un principio, Starcraft: Ghostes un 
juego de acción en tercera persona, E3 


TRES RAZAS, UN 
ÚNICO UNIVERSO 

Cada una de ellas 
cuenta con su 
estrategia. Los 
Terran se basan en 
las armas y la 
tecnología; los Zerg 
en su superioridad 
numérica y sus 
capacidades 
orgánicas; y los 
Protoss en su 
superior inteligencia 
y en sus habilidades 
psíquicas. 
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El una especie de Splinter Cell ambien- 
tado en el espacio, pero con una mayor 
carga de acción. Aún no hemos podido 
jugar con él, pero todo apunta a que 
impondrá un nuevo estándar en este tipo 
de juegos. La mezcla de acción, infiltra- 
ción (ayudándonos de los poderes 
sobrehumanos de la atractiva Ghost 
Nova) y exploración (apartado para el que 


i - 

momentos, agobiante y frenético. Naves 
espaciales, madrigueras de los Zerg, tem- 
plos poblados de Protoss o las construc- 
ciones típicas de los Terran serán los 
escenarios de esta aventura. Starcrañ: 


<EI uso de la cámara dinámica ideada por 
Blizzard será fundamental para avanzar> 

resultará fundamental el uso de la cámara Ghost aún no tiene fecha concreta de lan- 
dinámica que han creado los programado- zamiento, aunque está confirmado que 
res) redundará en una experiencia que, estará en la calle antes de final de año, y 

sin ser totalmente original, sí que presen- su salida al mercado será simultánea en 

tará un desarrollo intenso y, en ciertos todos los territorios. 


La h¡5lxin¡a 
da Blizzard 


La compañía californiana 
cuenta con una larga 
trayectoria en el sector 

Fundada en 1994, Blizzard ha 
publicado clásicos para las consolas 
16 bits como The Lost Vikings, 
Blackthorne, Rock'n Roll Racing o 
The Death And Return Of Superman. 
En los últimos años ha estado más 
centrada en los lanzamientos para 
PC, consiguiendo éxitos masivos de 
la talla de Warcraf t, Diablo y sus 
respectivas secuelas. Actualmente 
es parte de Vivendi Universal Pub. 


t Á 


Una chica 


Nova podrá 
camuflarse 
como si fuera 
un Depredador, 
esconderse en 
las sombras y 
emboscar al 
enemigo. 


l-ancnaFh Ehas 
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Play5tation®2 


/vww.koeigames.com 


Acción Táctica sin igual! 


, Es¡r*m Juega a través de más de 50 escenarios en más de 30 campos de batalla únicos 

^ Nuevos y gigantes artefactos militares como catapultas, arietes y puentes de asalto 

^ Nuevos y espectaculares duelos uno contra uno 

Crea tus propios oficiales y guardaespaldas 
Nuevos ataques especiales para cada personaje 
, Exclusivo nuevo sistema de mejora de armamento 

¡Juego de Reino! Selecciona un nuevo general para cada nivel en Modo Musou 
Textos de pantalla en castellano 3 nuevo oficiales y un total de más de 40 personajes disponibles 
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A 11 E 0 ALA MELODIAS 


melodías 


TOP 

ref. 

Matrix Reloaded 

matrix 

Can t stop/Red hot chili peppers 

cant 

Somewhere 1 belong/Linkin Park 

somewhere 

Clocks/Coldplay 

ciocks 

El coche fantástico 

kitt 

Fear of the dark/lron Maiden 

fear 

Blade Runner 

blade 

Me estoy q uitan do/Extre m od u ro 

quitando 

Shin Chan 

shinchan 

Loco por incordiar/Rosendo 

loco 


</) 

á 

Q 

O 

-i 

Ui 


Envía un mensaje al 5354 con el 
texto TONOPS seguido de la 
referencia de la melodía. 



nuestra numere i 

MATRIX Reloaded 

Envía TONOPS MATRIX 


Somewhere in dreams/Dark moor 
All my life/Foo Rghters 
Bohemian Rhapsody/Queen 

Cowboys from hell/Pantera 

Enter sandman/Metallica 
Fly away/Lenny Kravifc 


If I only only/Tom Jones 

Maneras de vivir/Rosendo 

Jaded/Aerosmíth 

Boro to nin/Bruce Spríngsteen 

Light my tire/The Doors 

Lullaby/The Cure 


One/Metallica 
Satisfaction/Rolling Stones 

Smoke on the water/Deep Purple 

Smells like teen spirit/Nirvana 
Stairway to heaven/Led Zeppelin 

Sweet chid o mine/Guns&Roses 

By the way/Red hot chili peppers 
Who wants to live forever/Queen 

Winds of change/Scorpions 


• Masculino singular/Rosendo 

: Balares se lañaba lola/Los Suaves 

■ Buscando una luna/Extremoduro 


! Agradecido/Rosendo 
' Quienes somos/Siniestro Total 

i Ho hay tregua/Barricada 


; Himno Real Madrid C.F. 

1 Himno F.C. Barcelona 
: 

i Himno Valencia 
í Himno Deportivo 


: Himno Atlético de Madrid 

| Himno Betis 

j We are the champions/Queen 

■ Himno Champions League 


i Bring me to life/Evanescence 

¡ Spiderman 

; El Padrino 

■ South Park 

i Los Simpsons 

• Rasca y Pica/Los Simpsons 

: Elexorcista 


* A 

j Superman 

superman 

j StarTrek 

startrek 

i Star Wats (Imperial March) 

Wmm vader 

| Indiana Jones 

indiana 

j Makinavaja 

makinavaja 

■ Misión imposible 

misión 

i Pulp Fiction 

pulp 

• Rocky 

rocky 

1 Torrente 2 

torrente2 

! 8 miles/Eminem 

millas 

: Superdetective en Hollywood 

axelf 

• El equipo A 

1 H equipoa 


í The wall/Pink Floyd 

wall 

; Tears in heaven/Eric Clapton 

tears 

• Change the world/Eric Clapton 

change 


WewiHrockyou/Queen 

Every breath you take/Police 
Yellow submarine/The Beatles 

Imagine/John Lennon 

Itsnotunusual/Tom Jones 

Yesterday/The Beatles 

Highway to hell/ACDC 

Money for nothing/Dire Straits 


imagine 

unusual 

yesterday 

highway 

money 


LOGOS 

i 

cochazo 

[Sto4*4l P S^TROO MM 
WKmSSmtM trompa 


feptra birra? i I 

deportivo madrid birra 


A ERROR 303 


raiula 


fl dracula 

ábrs-.ROSSI GMéE ToS 

rossi figo 

*mmm & w 

raul dakar 

A Envía un mensaje al con el texto 

un espacio y la referencia del logo. 

POSTALES 


error barca 


>+^=47 

homer2 


A PELIGRO 

testa I michica 


coche gameover 

f zmvE * wmm 

zidane espana 


íiqoa-gDDa^TrP' 


centenario 


CENSURADO | CENSURADO 


NOMBRES 


CAÑERO I 


modelo 1 


modelo 2 I modelo 3 


cáSeRÓ i 




Cañero i lEarLerD 


modelo 7 


jr+j Envía un mensaje al con el texto ..J? seguido 
de un espacio y el texto o nombre que quieras, junto con 
el número del modelo elegido. 

MAXInombres 

Si quieres tener tu nombre más grande envía al ^ el texto 
seguido de un espacio y el texto o nombre 
quieras junto con el número del modelo elegido 


KAMASUTRA 

censurado ~| | censurado [ | censurado 



butaca | amazona I carretilla 


censurado 1 1 censurado 


errito I medusa 


/Jy Envía un mensaje al con el texto 
/ • \ un espacio y la ref. de la postal. 


Envía un mensaje a^ffl con el texto 
espacio y la referencia del 


Coste por mensaje 

0,90 Euros + IVA 

Más información en nuestra página 

web www.ociomovU.com 


LOGOS: Nokia 321 0 3310 3330 3410 3510 3590 5110 5130 5210 5510 6' 10 
Aicatel 0T3M, 0T511. 0T512 GT525.0T715 Ericsson R520 T20e T29« 75q 765 T66 ' 
6110 5130 6150 6210 6250.6310 6510 6590 6610 7i 10 7160.7210 7650 BlIOi 
aikabout 1 9i Tauaboui i92.Taikabmit 193. Alcatei OT 51 1 OT512 ottis Sorw.Fnrc 



gsggffisasaan^ 
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www.ociomovil.com 


Al enviamos el mensaje estas dando tu consentimiento expreso para recibir información (acompañada de publicidad o no) sobre la actividad y productos 
de OcioMovil. En el caso de no querer recibir información dale de baja en http www ociomovil com/baja. Al enviarnos el mensaje estas dando tu 
consentimiento expreso para recibir información (acompañada de publicidad o noi sobre la actividad y productos de OcioMovil En el caso de no querer 
recibir inlormacion date de baja en htlp: www.ociomovil.com Oaja. Los datos que nos lacilita serán tratados confidencialmente e incluidos en un fichero 
responsabilidad de LaNetro. S.A cuya finalidad es la prestación de los servicios solicitados asi como el envío de información de la compañía y sus servicios 
Dicho fichero se encuentra debidamente inscrito en el RGPD con el n° 2023520525. Asi mismo, el titular de los datos autoriza expresamente a LaNetro para 
que los mismos puedan ser cedidos a empresas del Grupo LaNetio para idénticas finalidades a las anteriormente mencionadas. Para acceder, rectificar, o 
cancelar sus datos puede dirigirse a LaNetro, Complejo Europa Empresarial. C Rozabella. 4 Edif. Bruselas. Piso I o , 28230 Las Rozas. Madrid. 


TOP MELODIAS 


Recibe en tu móvil un listado de las 5 melodías 
más TOP. 


TOPpolifónicas 

ref. 

American life/Madonna 

americanlife 

Blade Runner 

blade 

Matrix Reloaded 

matrix 

Somewhere 1 belong/Linkin Park 

somewhere 


We will rock you/Queen 
600/ Dream Theater 
Bring me to life/B.S.O Oaredevil 
El Padrino 

Fly away/Lenny Kravitz 
Satisfaction/Rolling Stones 


rockyou 

600 

brin g 

padrino 

?y. 

satisfaction 


■D T 

°o 

eQl 


Para acceder a la descarga de 
melodías polifónicas es necesario 
estar configurado el acceso a WAP 


Envía un mensaje al 5354 con el 
texto POUPS seguido de la 
referencia de la melodía. 


Enter sandman/Metallica 
El exorcista 


Fear of the dart/lron Maiden 


Fiesta pagana/Mago de Oz 


TU NOMBRE eLfICO 

Para descubrir tu nombre en caracteres élficos envía un mensaje al 
5354 con el texto ELFICOPS seguido de un espacio y tu nombre o 
apodo. Ej: ELFICOPS SERGIO 


HISTORIA 

DE UN PROBADOR 


M J J V ■■■ 

1 j 8 miies/Eminem 

¿Sabes?/Alex Ubago i 

Apatrullando la ciudad/EI Fary j 

Beautiful day/U2 j 

Bohemlan Rhapsody/Queen i 

Bolillón/No me pises... 

1 1 Centenario Real Madrid I 

Overture/B.S.O Chicago 

Chihuahua/Oj. Bobo 

Cocacola 

Color esperanza/Oiego Torres 
Come undone/Robbie Williams 
■ Cowboys from hell/Pantera 

í Desenchantee/Kate Ryan 

; Devuélveme la vida/Antonio Orozco 

• Dexter 

; Die another day/Madonna 
■ Dilemma/Nelly & Kelly Rowland j 

; Dime/Beth 

; Dolores se llamba Lola/Los Suaves 


polifónica número I 

AMERICAN LIFE 

Envía POUPS AMERICANUFE 


Fuera de mí/José el francés 


Himno Real Madrid C.F. 


Himno F.C. Barcelona 
Himno Real Sociedad 


Himno Atlético de Madrid 


Hysteria/Def Leppard 
Iflonly knew/Tom Jones 
l'm gonna getcha/Shania Twain 


i/John Lennon 


Inspector Gadget 

It's not unusual/Tom Jones 

It's raining men/Geri Halliwell 


Jaded/Aerosmith 


La familia Adams 

La lista de la compra/La Cabra Mecánica 
Light my fire/The Doors 
Living on a prayer/Bon Jovi 
Lose yourself/Eminem 
Lullaby/The Cure 
Maneras de vivir/Rosendo 
Me estoy quitando/Extre mod uro 
Miénteme/Bisbal y E. Gadel 
Mil campanas/Alaska 
Misión imposible 


/ s \ 

INSULTOS 


Recibe los mejores 
insultos enviando 
7 al 
y fllpa. 


La chica del probador viene todos los 
jueves a robar ropa interior ¿Te atreves 
a entrar?¿Y después?...Tú decides como 
acaba. Envía HISTORIAPS al 5354 


MACHINE 

Envía un mensaje al 5354 con el texto 
SEXPS seguido de un espacio y tu NICK 
y te presentaremos la persona que estás 
buscando Ejm: SEXPS MACHOMAN 


TU NOMBRE STAR 


Hace mucho, mucho tiempo, en una galaxia 
lejana, muy lejana..., los nombres se creaban 
con una fórmula secreta. Ahora nosotros la 
tenemos. 

Para tener tu nombre galáctico envía STARPS seguido 
de un espacio y tu nombre.primer apellido.segundo 
apellido.ciudad de nacimiento al 5354. 

Ejm STARPS PEDRO. MARTIN. GIL. MADRID 


Alégrate el día con los 
mejores chistes. 
Envía al 

y flipa. 


5354 


Money for nothing/Dire Strafts 


No me llames iluso/La Cabra Mecánica 
Obsessions/Suede 


Pantera Rosa 
Played a live/Safri Dúo 


Puedes contar conmigo/La Oreja... 


Pulp Fiction 

Que barbaridad/Jaime Urrutia 


Rasca y Pica/Los Simpsons 


Rocky 

Sheena is a punk rocker/Ramones 


Los Simpsons 
South Park 

Smoke on the water/Deep Purple 


Somewhere in dream/Dark moor 


Stop it/Rick Guard 


Surrender/Laura Pausini 


Sweet child ó mine/Guns & Roses 
Te necesito/Amaral 
The game of love/Santana 


The wall/Pink Floyd 


Un okupa en tu corazón/R. Amador 


¿Quieres conocer 
a mis amigas? 

Envía DELIA al 5354 
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por « Dani3po » 



La compañía americana THQ 
presentó recientemente en 
Inglaterra su nueva línea de títulos 
de cara al futuro más inmediato. 
Una colección de juegos tan 
diferentes como interesantes para 
alimentar nuestras Playstation 2 de 
cara a los próximos meses. 



Rph i TYx' 


El próximo proyecto de Eurocom nos trae 


una aventura en tercera persona 


ambientada en el Egipto de los faraones. 

> 

Todo el sabor de clásicos como Zelda en 


un entorno muy innovador. 

^ mi 


H| 


F indines Nepio 
El primer fruto del acuerdo entre Disney y 
THQ es un sencillo y colorista arcade 
basado en la próxima película de los 
estudios Pixar, la odisea de unos seres 
acuáticos en el inmenso océano. 




La momia contará con sus 
propias habilidades , como 
incendiarse o electrocutarse 
para activar ciertos interrupto- 
res oue le permitan avanzar. 


E l titulo mas esperado de la presen- 
tación de THQ ( en parte por ser 
del que menos información había 
trascendido a la prensa (apenas unas 
cuantas capturas), resultó ser también 
el más prometedor. Sphinx nos pone 
en la piel de un joven aventurero que 
trata de desbaratar los planes del mal- 
vado dios Set. Como los mismos pro- 
gramadores admitieron durante el acto 
de presentación, su título se inspira en 
clásicos como la saga Zelda para pro- 
ponernos una aventura como las de 


<Dos personajes 
jugables y cinco 
escenarios 
componen la oferta> 


antes. Combate con enemigos sacados 
de la mitología egipcia, plataformas y 
algo de exploración son los ingredien- 
tes principales de este juego, que se 
pondrá a la venta el próximo mes de 
octubre. Aunque no se nos permitió 
jugar, pudimos apreciar a través de la 
vista en tercera persona que utiliza un 
sencillo sistema de control que facilita 
el manejo del protagonista para realizar 
todo tipo de acciones diferentes, que le 
permitirán evolucionar por los cinco 
escenarios generales que componen el 


EUROCOM 

Los creadores de Sphinx 
fueron los responsables de 
títulos como 007 Nightfire, 
Mortal Kombat 4 para todas las 
consolas, el clásico SpotGoes 
Jo Hollywood, NBA Hoopz o el 
último Harry Potter. 

v P *;• ' 




BF’H I NX 


Eurocom nos sumerge en una aventura en el 
antiguo Egipto de la mano de un plataformas 
con grandes dosis de acción. 






<EI retorno de títulos con solera, jugosas 
licencias de todo tipo y prometedores 
proyectos son las cartas de THQ> 


Br okeri Su or-d s 
T he S 1 eep i rig Drs.g orí 

La saga de aventuras gráficas con más 
solera de PSone renueva su imagen y se 
pasa a lastres dimensiones conservando 
toda su esencia. 


F i re Warr i or 

El universo de Warhammer 40.000 llega 
por primera vez a Playstation 2 con un 
arcade de acción en primera persona 
que bebe de las fuentes de las vacas 
sagradas del género. 



juego. Pero además, el héroe «a la anti- 
gua usanza» Sphinx no estará sólo en 
su aventura, ya que un segundo perso- 
naje jugable aparecerá en determina- 
dos momentos del desarrollo. Se trata 
de una momia bastante peculiar y que 
aportará el toque cómico al título. Su 
participación se limitará a un veinte por 
ciento del juego, aproximadamente, 
pero durante la presentación fue el 
momento que más expectación levantó. 
Aparte, habrá otros 150 personajes en 
los entornos de Sphinx, cada uno de 
ellos creado con gran nivel de detalle, 



Los entornos del juego están besa- 
dos en construcciones del antiguo 
imperio egipcio. 



en especial los final bosses. Para 
defenderse, el héroe contará con una 
espada de luz que irá mejorando a 
medida que avance y consiga nuevos 
poderes, una cerbatana con tres tipos 
de dardos diferentes, escarabajos para 
atrapar a los enemigos e incluso hechi- 
zos mágicos para poseerlos. En el próxi- 
mo E3 que se celebrará en Los Ánge- 
les a mediados del mes de mayo se 
distribuirá una demo jugable, por lo que 
contaréis con más información de este 
prometedor proyecto de Eurocom y 
THQ en los meses venideros. 


F I ND I NG MEMO 

Traveller's Tales, creadores de Haven, nos 
proponen una aventura debajo del mar. 





A pesar de 
no contar 
con la 

ambición ni las 
dimensiones de 
su anterior pro- 
yecto (ganador 
del premio del mejor plataformas de 2002 según los lecto- 
res de PS2 R.O.), Finding Nemo es una fiel adaptación 
de la película en la que se basa. Nemo es un pequeño pez 
que se ve separado de sus padres en la Gran Barrera de 
Coral. A partir de ese momento sus progenitores harán 
todo lo posible por salvarle, mientras él trata de escapar 
de las manos de sus captores. El juego presenta un entor- 
no 3D y un desarrollo en dos dimensiones. A diferencia de 
los juegos de plataformas convencionales, en éste no 
deberemos saltar, sino desplazarnos arriba y abajo por los 
escenarios. El juego aparecerá un poco antes del estreno 
de la Delícula el Dróximo mes de noviembre. 


-3 

a 

UNA COMPAÑÍA 
CON HISTORIA 

Taveller's Tales 

lleva trece años 
creando 
videojuegos, 
algunos de ellos 
clásicos como 
Leander (Amiga), 
Gaiahady Mickey 
Manía (MegaDrive), 
Sonic R( Saturn) o 
Dracula. 
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El juego bélico de mesa más famoso se traslada a Playstation 2 con un 
shooter en primera persona ambientado en el espacio exterior. 


<La historia de 
Fire Warrior se 
desarrolla en el 
transcurso de un día> 


D esde su aparición en 1987, 
Warhammer 40.000 se ha 
convertido en el preferido 
de los jugadores de mesa más 
exigentes, gracias a sus infinitas 
posibilidades de juego y su 
cuidada ambientación. Obra de 
Games Workshop, el catálogo 
de productos relacionados con 
esta licencia incluye figuras, 
tableros, novelas, cómic y video- 
juegos. Ahora, gracias al acuerdo 
de esta compañía y la desarrolla- 
dora de videojuegos Kuju la 128 
bits de Sony contará con un títu- 
lo basado en este universo. En 
Fire Warrior el jugador tomará 
el control de Kais, un joven gue- 
rrero de la raza Tau que se 
enfrenta a su primera prueba 
bajo fuego real. Sin embargo, 
durante este test la cosa se com- 




plica y acabará enfrentándose 
casi en solitario a una cruel raza 
enemiga. La acción se desarrolla 
íntegramente en el transcurso de 
un día y el jugador visitará varios 
planetas y naves en órbita. A lo 
largo de diecisiete niveles Kais 
manejará dieciséis armas dife- 
rentes, divididas en dos categorí- 
as (humanas y alienígenas), aun- 
que sólo podremos llevar con 
nosotros dos a la vez. No es éste 
el único detalle «prestado» de 
Halo, ya que contaremos con una 
barra de energía y otra de escu- 
do, que se recargará cuando no 
estemos bajo fuego enemigo. 
Además, el juego cuenta con un 
modo multijugador a pantalla 
partida para cuatro participantes. 
Este verano Fire Warrior veré la 
luz en todo el mundo. 

Los entornos presentarán 
una gran calidad en sus tex- 
turas e iluminación. 



ORÍGENES 

La supervisión de 
Games Workshop en 
el proceso de 
creación del juego ha 
permitido que se 
traslade fielmente todo 



•«fN 



el universo de 


Warhammer 40.000 a 



la pantalla, desde los 


modelos de los 
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personajes a las 
armas de fuego. 








BROMEN SWORD 


THE SLEEPIN6 DRftGC 


Vuelve la aventura más clásica con la carismática saga que cautivó a 
millones de usuarios de la anterior consola de Sony. 



Oeorge y 
Nico 
comenza- 
rán su 
aventura 
separados 
por miles 
de kiló- 
metros. 


centro de la capital 
francesa. El sistema 
de control ha sido 
rediseñado y ahora el personaje se 
mueve directamente con el pad, 
relegando al olvido el incómodo 
sistema de puntero. El protago- 
nista podrá interactuar con todos 
los elementos del entorno e 
incluso utilizar a otros perso- 
najes secundarios para que 
realicen opciones por él. Se 
han incluido elementos de 
infiltración para hacer el 
desarrollo más dinámico, y el 
motor gráfico promete ofre- 
cer uno de los títulos más atracti- 
vos del catálogo de Playstation 2 


ES SÓLO COSA SUYA 

Tras Lure Of The Temptress , 
primer proyecto de Revolution 
Software, llegó Beneath A Steel 
Sky, también para PC en 1994 
(del que se rumorea que habrá 
una conversión para GBA). En 
1996 lanzaron Broken Sword: The 
Shadow Of The Templars y un 
año después su continuación, 

The Smoking Mirror, ambos para 
PSone y supusieron su 
espaldarazo definitvo. Más tarde 
apareció, también para PSone, In 
Coid Blood, una aventura con 
toques de acción. 


C harles Cecile, «alma mater» de 
Revolution Software, fue el 

encargado de presentar a la pren- 
sa la tercera entrega de la saga que 
hizo famosa a la compañía. Después de 
vender millones de unidades de los 
capítulos anteriores, la serie da un 
salto cualitativo a las tres dimensiones, 
aunque sin perder ni un ápice de la 
esencia que la caracteriza. George y 
Nico vuelven a verse involucrados en 
una compleja trama (aunque apenas 
trascendieron detalles sobre esta en 
concreto). A lo largo de su aventura, 
que comenzarán por separado, visitarán 
lugares tan exóticos como las junglas 
de El Congo, un tenebroso castillo de 
Praga, las calles de Glastonbury o el 
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FECHR DE RPRRICIÓn 
U ERR n O e d 03 




TOUJER 




Capcom resucita una de 
las sagas emblemáticas 
del Survival Horror 



Capcom se está convirtiendo en una de las 
compañías más expertas dentro del Survival 
Horror. Hasta ahora se había limitado a 
explotar la saga /?es/£/e/7f Ei//7 hasta la 
saciedad, pero con Clock Tower 3 abre el 
camino a una «nueva» forma de entender el 


v género. Y digo «nueva» entre comillas, porque los usuarios de SNES 


□ ya tuvieron tiempo de conocer los desmanes de uno de los persona- 


jes más siniestros del videojuego, «tijeritas». Aunque su apodo pueda 
sonar a cantante de rumbas pasado de moda, en realidad nos pre- 
sentaba a un asesino implacable armado con unas gigantescas tije- 
ras de podar. Se convirtió en todo un símbolo para una minoría selec- 
ta que sufrió la persecución de «tijeritas» de los 16 bits de Nintendo 
hasta su posterior paso a PSone. Después de un largo período de 
inactividad, esta saga de la compañía Human hace su debute n 
Playstation 2 de la mano de Capcom. En esencia se ha mantenido 
fiel a las entregas anteriores, aunque el equipo de desarrollo de 
Capcom, Studio 3 (con títulos a sus espaldas como Resident Evil 0, 
Resident Evil DeadAim y Breath ofFire: Dragón Duarter, de próxima 
aparición) ha depurado el estilo para ofrecernos un título muy inquie- 
tante. Uno de los principales objetivos de los creadores ha sido refor- 
zar el argumento del juego, obra de Flagship, guionistas de 
Onimusha y algún capítulo de la saga Resident Evil, con escenas de 
increíble realismo. Para dicho fin han contado con la total implica- 
ción de Kinji Fukasaku, reputado director de cine japonés autor 
entre otras películas de Battle Royale. El director realizó un exhausti- 
vo casting para encontrar a los actores que finalmente darían vida a 

los personajes del juego, 

y utilizó un estudio de 
grabación profesional 
para la captura de 


Un desafío para 
cada asesino 

Al final de cada nivel Alyssa se 





enfrentará a su perseguidor 

Cuando la protagonista resuelve el 
misterio de cada uno de los 
asesinatos sobre los que gira la 
historia de cada nivel, tendrá lugar 
un combate final contra el psicópata 
que la ha estado atormentando 
durante toda la fase. Es el único 
momento del juego en el que Alyssa 
puede restarle energía a su enemigo, 
haciendo uso de un arco mágico. Si 
consigue alcanzar a su adversario 
con el tiro más potente, este quedará 
atrapado un tiempo limitado. 


ESCONDITE 


En cada escenario 
hay lugares 
señalados para 
que Alyssa los 
utilice para 
ocultarse dando 
esquinazo al asesino 
de turno. 


Ñlyssa no puede deshacer- 
se de los asesinos , aun- 
pue puede utilizar agua 
sagrada para paralizarlos 
temporalmente. 






UN VIAJE A TRAVÉS DEL TIEMPO 

Clock Tower 3 transcurre en la ciudad de 
Londres. El nexo de todo el juego es la casa 
donde vive Nancy, la madre de Alyssa. Desde 
allí, la protagonista parte para visitar la capital 
británica en diferentes épocas, como un 
bombardeo durante la Segunda Guerra Mundial 
o un oscuro barrio londinense de los años 60 . 




movimientos. El resultado son algunas de las escenas más contundentes 
que jamás hayamos visto en un juego. No merece la pena comentarlas, 
porque supondría desvelar los mejores momentos de Clock Tower 3, 
algunos tan dramáticos que son capaces de poner nuestro sentimentalis- 
mo a flor de piel con secuencias dignas de una película. Por supuesto, se 
trata sólo de la guinda que corona el pastel, porque ¿qué sería de un 
juego que basara todo su potencial en sus secuencias de vídeo olvidán- 
dose de la jugabilidad? Este no es el caso de Clock Tower 3. La diná- 
mica de juego rememora los mejores momentos de capítulos anteriores 
de la saga. Alyssa, la protagonista, tan sólo podrá huir de los asesinos 
en serie que la esperan en cada uno de los cinco niveles del juego y uti- 
lizar determinados objetos para defenderse. También hay lugares especí- 
ficos en los que la chica podrá esconderse para despistar a sus persegui- 
dores, momento en el que la perspectiva pasará a primera persona. 

Hasta aquí hay pocas diferencias con otros Clock Tower. Sin embargo, 
Capcom ha aportado ciertos elementos que ayudarán a mantener nues- 
tra atención ocupada en todo momento. Alyssa cuenta con un medidor 
de pánico. Si alcanza el máximo, perderemos el control del personaje 
dejándola en manos del psicópata que se encuentre cerca. Así que no 
nos quedará más remedio que intentar calmarla alejándola del peligro. 
Aunque sin duda, la principal novedad son los combates contra los jefes 
finales, el plato fuerte del juego que contará con textos en castellano. I 


La hisForia que rodea a cada uno de los asesinos en serie., las especFa- 
culanes secuencias L| las nouedades que Capcom ha aparrado a la saga. 


GráFicamenFe., Clock Tomer 3 esrá por encima de la media., sin embargo 
le Falra un poco para colocarse enFre los mejores en esFe aparrado. 


<Clock 
Tower 3 
nos depara 
algunas de 
las escenas 
más 

dramáticas 
que jamás 
hayamos 
visto en 
un juego> 



CON ARGUMENTO 

Uno de los aspectos 
más llamativos y 
atrayentes del juego 
son las numerosas 
secuencias, que 
mostrarán impactantes 
imágenes que no os 
dejarán indiferentes. 


En la mansión se irán abriendo 
nuevas zonas. Dennis nos pro- 
porcionará la primera llave. 
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<Radical presenta un 
explosivo cóctel de 
beat'em-up e infiltración 


CDnpnñíR: 
UniUEñ5RL inT. 

DESRñRDLLRDDñ: 
RRDICRL EI1T. 

DISTRIBUIDOR: 
UIUEIIOI UniUEñ5RL 

PRÍ5 DE GRIGEri: 
E5TRDD5 UniD05 

GÉnEñD: 

BERT’En-UP/inFIL. 




FECHR DE RPRRICIÚn: 
junio eoD3 


Bajo unas celosas medidas legales que rozan 
la paranoia, se está haciendo público más 
material acerca de The Hulk, la adaptación al 
videojuego de uno de los previsibles taquilla- 
zos de este verano. Aunque para ser más 
exactos, el juego de Radical Entertainment 
podría calificarse más como una secuela del filme, ya que la acción 
comienza justo donde acaba la película dirigida por Ang Lee. A lo largo 
de 25 intensos niveles, el jugador irá alternando el control entre el Dr. 
Bruce Banner y su alterego, Hulk (La Masa, para los castizos). Bajo su 
apariciencia normal, Banner protagonizará unas cuantas misiones de 
infiltración a lo Metal Gear Solid, en las que prima pasar desapercibido 
ante los soldados, pero casi la totalidad del juego está enfocada a Hulk, 
con una mecánica de beat'em-up donde prima la destrucción de escena- 
rios y de cualquier inconsciente que se atreva a plantar cara a la demo- 
ledora criatura de la editorial Marvel. Si habéis tenido la fortuna de ver 
el traile de la película (disponible en la página web oficial), ya os habréis 
hecho una ¡dea de las descomunales dimensiones que ofrece el Hulk 
cinematográfico (hace que Lou Ferrigno, la masa televisiva, parezca un 
adolescente tísico). En el videojuego podréis verle en toda su gloria, 
demoliendo una gasolinera a pellizcos y enfrentándose a toda una 
división del ejército norteamericano (soldados, tanques y heli- 
cópteros) desarrollando hasta 45 ataques diferentes. La destruc- 
ción se hará efectiva en el mes de junio, cuando el juego irrum- 
pa en las tiendas, adelantándose unos días al fenómeno Hulk 



EL TAQUILLAZO 
DEL VERANO 

El 20 de junio se estrena 
en EE.UÚ. la adaptación 
de Ang Lee de las 
aventuras del iracundo 
héroe Marvel. The Hulk 
llegará a las pantallas 
españolas en julio, pero 
si no puedes esperar, 
visita su web oficial 
(www.thehulk.com) y 
alucinarás con el tráiler. 


VERDE DE IRA 

Si por algo ha destacado desde 
siempre el gigante verde de Marvel 
es por sus malas pulgas. Cuando el 
doctor Bruce Banner se transforma, 
más vale salir corriendo porque 
reducirá a escombros todo lo que 
tiene a su alrededor... 
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(Die Another Day) 
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Cámara 


USB 


Se incluirá junto al 
título de London Studios 

La cámara utilizada por el juego para 
captar nuestros movimientos posee 
una gran calidad e incorpora un 
micrófono para grabar pequeños 
vídeos. La rutina de captación de la 
imagen está muy bien programada y, 
además de mostrarlo todo con efecto 
«espejo» (de lo contrario sería 
imposible jugar), ofrece una 
respuesta increíblemente rápida, sin 
ningún tipo de retardo, algo muy 
difícil en este tipo de dispositivos. 


Sony Computer y London 
Studios nos descubren 
una nueva forma de 
interactuar con nuestra 


EYE TÜY 
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Playstation 2 


Desde la aparición de las famosas web-cams 
para hacer videoconferencias a través de 
Internet, nadie había hecho uso de ellas de 
un modo tan original y divertido como London 
Studios con Eyetoy. Compuesto por 12 des- 
ternillantes minijuegos, el título de Sony 
Computer deja de lado el DuaIShock 2 y centra el control sobre nuestro 
cuerpo, dándonos la oportunidad de boxear contra un robot, bailar al 
ritmo de Moloko y su Sing ItBack (junto a otras dos canciones) e inclu- 
so de competir por ver quién mantiene un balón en el aire durante más 
tiempo dándole golpecitos con la cabeza o cualquier otra parte del cuer- 
po. London Studios ha creado una rutina de detección de movimientos 
que carece casi totalmente de retardo y que, en lugar de utilizar un 
determinado patrón de colores o formas, toma como referencia los ele- 
mentos móviles que se agitan ante la cámara USB. Dicho dispositivo lle- 
gará junto al juego, sin elevar excesivamente su precio. El hilarante 
desarrollo de Eyetoy y su peculiar puesta en escena hacen al título de 
London Studios el más indicado para jugar en compañía, ya que no se 
necesita ser un maestro con el pad para completar sus minijuegos y las 
risas están garantizadas. Junto a los 12 minijuegos, Eyetoy ofrece la 
posibilidad de grabar fragmentos de vídeo en nuestra Memory Card [con 
sonido incluido, ya que la cámara incorpora un micrófono) para poder 
visionarios después en el mismo juego. Otra de las opciones que incluye 
es Play Room, donde podremos juguetear frente a la cámara, sin límite 
de tiempo, añadiendo efectos gráficos (que tendremos que ganarnos) 
como transiciones, efecto «acuario», copos de nieve, etc. I 









□niginalj diuerFido y especialmenFe indicado para jugar con amigas. El 
sisFema da interacción ideado por London 5Fudios es impresionante. 




5¡ te da vergüenza que los demás Fe uean hacer el ridículo., EL|eFaL| 
nunca será uno de Fus juegos preFeridos. 




Más que un 
simple juego 

Eyetoy ofrece una experiencia 
sin precedentes 

Además de los minijuegos, Eyetoyte 
permitirá grabar mensajes en vídeo (y 
con sonido) con la opción Video 
Message (que se ven con Eyetoy) y jugar 
frente a la cámara con la gran cantidad 
de efectos visuales que incorpora. 
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Dark Chranicle nejara fados las aspecras de su predecesor e infradu- 
ce algunas nueuas ¡deas nui_| interesantes. 
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Minijuegos 

A lo largo de la aventura de 
Max y Monica tendremos que 
participar en diferentes 
minijuegos, como este en el 
que debemos acertar con tres 
bombas al malvado de turno, 
que intenta hacer saltar por 
los aires el tren que conducen 
los protagonistas. 


No hemos tenido que esperar demasiado para 
tener entre nuestras manos la primera beta 
PAL de la continuación de Dark Cloud, que 
apareció en los Estados Unidos hace tan 
sólo un par de meses. Las primeras impresio- 
nes nos hacen descubrir que nos encontramos 
ante un gran juego y que, pese al diseño de los personajes, no es en 
absoluto un título infantil. La complejidad de este título puede llegar a 
abrumarnos en más de una ocasión, pues son tantos los parámetros que 
tenemos que controlar que nos pasaremos más tiempo en los menús que 
en la pantalla de juego. Dos personajes, cada uno de ellos con varias 
ramificaciones (Max puede manejar un robot y utiliza armas de fuego, 
mientras que la chica puede transformarse en diferentes criaturas y hace 
uso de la magia. Afortunadamente, Dark Chronicle incluye uno de los 
más completos y efectivos tutoriales, en forma de secuencias de vídeo 
que nos doscubrirán todas las posibilidades de Max y Monica, la pare- 
ja de protagonistas del juego. Por una parte, nos encontramos ante un 
«Dungeon Crawler», un Action RPG en el que recorreremos mazmorras 
divididas en varios niveles al tiempo que conseguimos mejorar nuestras 
armas (ya que en Dark Chronicle no hay niveles de experiencia para 
los protagonistas). Pero también es un juego de construcción en el que 
deberemos levantar desde cero nuestra población y verla crecer. Una 
mezcla que extraña al principio, pero que acaba enganchando irremedia- 
blemente. El estilo gráfico utiliza algunos recursos del cell-shading, aun- 
que el resultado final es mucho más brillante y colorista que el de otros 
títulos similares. Una auténtica belleza. I 


Cómo fabricar 
una idea 

El proceso de creación de los 
elementos es muy curioso 

Primero deberemos sacar fotos de 
los elementos que nos llamen la 
atención del entorno. Depués las 
transformamos en ideas y las 
combinamos para conseguir un 
invento. Por último debemos 
encontrar las materias primas 
adecuadas para fabricarlo. 
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iginal mezcla de 
y Level 5 vuelve 
itrega definitiva 


La uersión PFIL que tenemos na cuenca can las ucees dobladas y pre- 
sente el ya habitual barde negra en las producciones de 5anL| C.E. 


Las batallas 
contra los 
cientos de 
enemigos del 
juego se 
desarrollan 
en tiempo 
real bajo una 
perspectiva 
en tercera 
persona. 


<Dark Chronicle es 
una mezcla de Action 
RPG y creación de 
ciudades> 






Pura lujuria, gran belleza. 

LOS HOMBRES SE RENDIRÁN A SUS PIES. 
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Aunque parezca increíble, dado el amplísimo 
catálogo de juegos con el que cuenta 
Playstation 2, todavía no había aparecido 
ningún título que se centrase en exclusiva en 
la apasionante disciplina del voleibol playa. 
GameCube cuenta con el simulador de Sega 
Beach Spíkers, y la consola de Microsoft acogió el lanzamiento del 
«voluptuoso» Dead OrAlive Beach Volleyball. Ahora, gracias a Acclaim, 
los usuarios de PS2 tendremos la oportunidad de comprobar lo divertido 
que resulta este deporte. Partiendo de la base del deporte en pista, en 
esta modalidad se reduce la cancha y el número de jugadores a dos por 
equipo. Así, el juego es mucho más rápido e intenso. En el título que nos 
ocupa podremos elegir entre catorce participantes de ambos sexos y 
crear equipos mixtos. Cada uno de ellos cuenta con sus propias estadís- 
ticas en cada campo: remate, pase, servicio, velocidad, fuerza... A pesar 
de ello, la concepción del juego será eminentemente arcade y la clave 
para ganar un punto se basa en la colocación del jugador que va a recibir 
la pelota, ya que de ello depende el movimiento que realizará y la fuerza. 
Si estamos posicionados correctamente antes de que llegue, podremos 
ejecutar espectaculares remates. Incluso podremos ganar, según vaya- 
mos avanzando en el juego, movimientos imposibles que provocarán 
todo tipo de efectos gráficos. Los doce campos de juego reproducen 
lugares paradisíacos, espectaculares playas e incluso escenarios urba- 
nos. Sin duda la reproducción de estos lugares, junto con el detallado 
realismo del cuerpo de los jugadores y jugadoras son lo más llamativo 
de este próximo lanzamiento de Acclaim. I 



El verano es época de helados, bicicletas, 
bronceados extremos y deportes 
practicados con poca ropa 




El desarrolla de las parridas es de Id más diuerrida. La banda sanana 
es muy acerrada L| canrnibuye al ambienre del juega. 





ñún quedan muchas deralles pan pulir., sabré rada la detección de maui- 
mienras e impacras de la pelara. 




En el modo 

Beach 

House 

podremos 

participar en 

divertidos 

minijuegos 

relacionados 

con ei Volley 

Playa. 


m ***> 


Una banda sonora 
de auténtico lujo 

Primerísimas figuras de la canción 
ceden algunos de sus temas 

Como cabeza de cartel en la banda sonora 
de SHB testará la siempre pizpireta 
cantante australiana Kylie Minogue con su 
tema Lo ve At First Sight. Otras como Pink 
también aparecerán. 



<Catorce jugadores y doce canchas 
componen la oferta de este divertido 
simulador deportivo de Acclaim> 
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Descubre el poder de los superhéroes de Marvel! 


muer 


ick-2 Compatible 

Alto Cíinfiiitir . 


I Spider-Pad 
para Playstation 2 


X Men-Pad 
para Playstation 2 


Hulk-Pad 
para Playstation 2 


Lara Croft© Core Design Limited. Spider-Man. X-Men y The Incredible Hulk © Marvel Cómics. 





TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 


por « Manuel Arenas » 


Cámara digital de 5 Megapíxeles 


Sony Mavica MVC CD50G 



La solución ideal para los 
aficionados a la fotografía 
que deseen capturar 
instantáneas y secuencias 
de vídeo con la máxima 
calidad sin miedo a 
quedarse sin espacio de 
almacenamiento 


PVP-R: 0DQ Euros 

h 1 1 p ; / / lu uj Lu . s ony.e s 

L os soportes de grabación ópticos son 
seguros y muy eficientes a la hora de 
almacenar grandes cantidades de 
información y gracias a los avances 
de la tecnología, es posible usarlos en dis- 
positivos tales como esta cámara digital 
de Sony de 5 Megapíxeles, la Mavica 
MVC-CD500. De este modo, se consigue 
ofrecer a los usuarios un medio excelente 
para hacer fotografías e incluso grabar 
secuencias de vídeo con calidad MPEG VX 
(640x480 píxeles y 1 6 fps). 

La cámara 

El tamaño de la CD500 está por encima 
de la media debido a las exigencias de la 
tecnología de grabación en CD, pero por 
otro lado, la ergonomía es excelente, per- 
mitiendo que se pueda manejar sin pro- 
blemas. Una empuñadura bien dimensio- 
nada y con buen tacto, junto con una pan- 


talla TFT de generosas dimensiones que 
permite encuadrar las tomas sin mayores 
problemas, facilitan el uso de esta versátil 
cámara. 

Por otro lado, en su interior se esconde 
una estudiada electrónica que permite 
obtener las mejores fotos en casi cual- 
quier circunstancia, ya sea en los modos 
automáticos o en los manuales donde el 
usuario puede tomar decisiones sobre el 
enfoque, la exposición o la apertura del 
diafragma. Es destacable el sistema para 
la reducción de ruido, que posibilita obte- 
ner fotos en condiciones de luz deficien- 
tes, o el análisis del destello previo al dis- 
paro del flash, que permite ajustar la 
intensidad del mismo. El enfoque multizo- 
na (5 zonas) o la medición en 49 áreas per- 


NUEVOS RPPLE IPOD (10. 15 Y 30 GB) 


miten también que las fotos obtenidas ten- 
gan la máxima calidad posible liberando al 
usuario de bastante trabajo en este aspec- 
to, a lo que hay que sumar la tranquilidad 
que da el saber que por un Euro (el precio 
aproximado de un CD-ROM de 8 cm.) se 
dispondrá de espacio para guardar más de 
60 imágenes en alta calidad o más de 90 
minutos de vídeo/audio en calidad vídeo 
mail ( 5 minutos en calidad MPEG VX). 

Usando la MVC-CD500 
De todos modos, a pesar de la calidad 
de esta cámara, no estará indicada para 
todas las ocasiones, sobre todo a causa 
de su tamaño. Para actividades que 
requieran una mayor libertad de movi- 
mientos, o incluso una cierta discre- 
ción a la hora de no ser vistos en el 
momento de realizar las fotografías, 
será necesario usar otro tipo de cáma- 
ra más compacto. Si lo que se necesi- 
ta es un modelo que responda con 
rapidez en el momento de encenderla, 
la CD500 tampoco será la opción ade- 
cuada. Donde sí se desenvolverá a las 
mil maravillas será en las vacaciones 
«tranquilas», visitando otras ciudades 
y parajes naturales, como cámara para 
hacer bodegones, retratos u otros 
motivos con la tranquilidad de saber 
que se va a obtener un resultado de 


Características 
Técnicas MRVICR 
MVC-CD500 


CCD: 5 Megapíxeles 5uperHRD 
Lente: Cari Zeiss Vario Sonnar (3x 
zoom) / 7-21 mm (3M-102 mm 
equivalente 35 mm) 

Almacenamiento: CD-R/RUJ 8 cm 
Resolución: 2592 x 19MM píxeles 
(JPEG, TIFF), 648x488 (vídeo MPEG 
VX). 168x112 (Vídeo Mail) 

Graba vídeo/sonido: Sí 

Flash: 5í (auto, sincronización lenta. 

ojos rojos, encendido, apagado) con 

pre-flash y zapata para usar flash 

externo 

Modos escena: paisaje, retrato, 
nocturno, retrato nocturno 
Modo manual/automático: Sí 
(completo, prioridad de apertura, 
prioridad de exposición) / sí 
Dimensiones / Peso: 138.5 x 95.7 x 
1G3.1 mm / 686 gramos 
Batería: Infolitium con capacidad 
para realizar unas 228 fotos 

elevada calidad, y de que se van a 
poder realizar tantas tomas como se 
desee, con la ventaja añadida de 
poder grabar vídeo y audio con cali- 
dad más que aceptable. Por otro lado, 
también es posible emplear CD-RW 
reescribibles y reutilizables una vez 
que se hayan volcado las imágenes 
en un ordenador. 

Una cámara excelente, y con un pre- 
cio muy ajustado teniendo en cuenta 
todo lo que ofrece. I 


A pple ha renovado su gama de re- 
productores de audio digital basa- 
dos en disco duro con nuevos modelos 
¡Pod de hasta 30 GB de capacidad y un 
diseño actualizado donde se han redu- 
cido las dimensiones, mejorado la 
pantalla y la interfaz, al tiempo que in- 
tegrando una nueva estación base pa- 
ra la transferencia de datos o la recar- 
ga a través del bus FireWire. Es 
compatible con Mac y PC, aunque los 
mejores resultados se obtendrán en 
el primer caso, al integrarse no sólo 
con aplicaciones multimedia, sino 
también con la agenda. 



PVP-R: 508 Euros (Modelo 15 GB] 
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afréntate a los más prestigiosos conductores 
el mundo en las calles de LA. París y Tokio. 


Elige un vehículo entre los últimos modelos diseñados 
y compite para hacerte un hueco entre los mejores. 


No existen rutas. Conduce por cualquier calle de la 


El Midnight Club ahora está abierto a motos. 


ciudad. Encuentra el camino más rápido para ganar. 


Utiliza sus ventajas: velocidad y controL 


) El juEgo dE conducción mas librE y salvajE dE PS2 - Playstation 2 revista oficial españa diciembre 2002 
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Dun^ 

Shach S 

(0) Dar Órdenes 

1 Li 

2 ñrma Primaria 

(Q) 5alrar 

1 «i 

2 Dispara 

(X) Usar/Cager 

1 Le 

2 Firma 5ecund. 

(2) Cambiar Posición 

ra 

1 Re 

2 Elegir ñrma 

| sdccr 

2 napa Táctica 

Rjüjü Zaam/ñsamarse 

| Shorl- 

2 Pausa 

5traFE/ñuanzar 

1 La 

2 Hada da Tira 

Girar/flpunrar 

1 fia 

2 Cargar ñrma 


Zipper se adentra en un 
género para PS2 poblado en 
casi su totalidad por adapta- 
ciones y remakes de los 
grandes shooters de PC con un título ori- 
ginal y, por primera vez en los 128 bits de 
Sony, con posibilidades de juego On-line. 
SOCOM ha estrenado las posibilidades de 
juego en Internet de Playstation 2 a tra- 
vés de un novedoso sistema de beta test 
que ha permitido a más de 2.500 usuarios 
adquirir un kit de conexión y una versión 
del título de Zipper exclusiva para el modo 
On-line, pero el modo multijugador no es 
ni mucho menos todo lo que ofrece este 
esperado shoot'em-up 3D. Al contrario de 
lo que ocurre con títulos como Counter- 
Strike( referencia obligada a la hora de 
comparar SOCOM), el juego de Zipper 
Interactive incluye un completísimo modo 
para un sólo jugador que comprende un 


total de 10 extensas misiones. En ellas 
tendremos que seguir las órdenes de la 
central y, haciendo uso de un efectivo 
mapa (con todos los puntos importantes 
señalizados), completar los objetivos y 
cumplir con los parámetros establecidos. 
Cada misión nos situará en diferentes 
localizaciones y nos pondrá a prueba con 
misiones como la de hacer volar un barco 
por los aires (tras eliminar a todos sus tri- 
pulantes y recoger la información necesa- 
ria), rescatar a un embajador y su mujer 
de las garras de una guerrilla oriental e 
incluso invadir una planta petrolífera 
tomada por un grupo terrorista. Para lle- 
var a buen puerto las misiones no estare- 


En equipo 

Podremos dar 
órdenes a los 
miembros de 
nuestro equipo a 
través del 
Headset 
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<EI título de Zipper mezcla elementos de 
juegos como Counter-Strike y Syphon Filter> 
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Mapa táctico 

Elemento indispensable 

En cualquier momento, 
durante el transcurso de las 
misiones, podremos consultar 
el completísimo mapa táctico. 
Éste nos informará de los 
objetivos completados y por 
completar, de las 
coordenadas del mapeado e 
incluso del itinerario más 
indicado para llevar a buen 
puerto la misión. 
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CENTRAR JUGADOR 
CENTRAR OBJETIVO/ JUGADOR 
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BRIEFING 

Al comienzo de la misión 
nos será facilitada toda 
información para 
completar cada uno de 
nuestros objetivos con 
éxito. 



VISIÓN NOCTURNA 

Algunos rifles incluyen 
mirilla telescópica con 
visión infrarroja. Las 
misiones nocturnas serían 
imposibles sin ellos. 



EQUIPO Y ARMAMENTO 


El Shoot’em-up On-line llega a Playstation 2 


Antes de comenzar cada 
misión podremos elegir 
todo el armamento de 
nuestro equipo. 



mos solos, contamos con la ayuda de un 
compañero de equipo y otro grupo de dos 
soldados que obedecerán en todo 
momento nuestras órdenes. Podremos 
enviar a uno de los equipos a unas deter- 
minadas coordenadas en el mapa, pedir a 
nuestro compañero que lance una grana- 
da de humo donde indiquemos con nues- 
tro punto de mira e incluso avanzar a toda 
velocidad tiroteando todo lo que se nos 
ponga por delante con la orden «fuego a 
discreción». El sistema para introducir 
dichas órdenes es el más original que 
hemos visto nunca en un título para 
Playstation 2. Si bien es posible seleccio- 
nar las órdenes desde un menú desplega- 
ble, el método más rápido y original será 
de viva voz, a través del Headset incluido 
con el juego (dispositivo que incluye un 
auricular y un micrófono). El sistema de 
reconocimiento de voz programado para 
SOCOMe s impresionante; es capaz de 


recibir y procesar las órdenes de cual- 
quier tipo de voz y a toda velocidad, 
dando al juego en equipo un realismo 
nunca experimentado con títulos simila- 
res. Éste no es el único detalle técnico 
sorprendente de SOCOM, ya que aunque 
todos sus escenarios son algo oscuros y 


más indicado), desde rifles de francotira- 
dor, H&K Mk23 SOCOM o fusiles M4A1 
hasta granadas de fragmentación. Al fin 
los usuarios de PS2 pueden presumir de 
tener a su disposición un shoot'em-up 
que los jugones de PC envidiarán. I 


En cada una da I as 
misiones tendremos pue 
llevar a cabo diferentes 
objetivos: rescatar rehe- 
nes. deshacernos del 
cabecilla de un grupo 
terrorista, etc. 


de una extensión visual, que no física, 
algo limitada, permite la presencia de 
hasta 16 personajes perfectamente mode- 
lados de modo simultáneo. El control de 
los Seáis, limitado al DuaIShock 2 (no es 
compatible con teclado o ratón USB), es 
intuitivo, similar al de la mayoría de shoo- 
tersen primera persona y permitirá confi- 
gurar factores determinantes en los 
combates como la velocidad de giro del 
punto de mira e incluso la perspectiva uti- 
lizada (primera o tercera persona). Al 
comienzo de cada misión podremos equi- 
parnos con todo tipo de armamento (aun- 
que el equipo por defecto suele ser el 


5DCQn: U.5. riHUV 5EHL5 


1 '1 

| LO nEJDH M LO PEQR 

5] 

[+] Las posibilidades Gn-line le asemejan a Launter-5. 
1+] El moda para un jugador es de la más campleTa. 
[+] El usa del Headsef TanTa Gn-line cama GFF-line. 

[-] Las escenarios san uisualmente muq limiTadas. 


GHnFicas: Pese a que radas las personajes 
esrán muq bien diseñadas., las escenarios san 
paca detalladas q muestran paca distancia. 

8.8 


Humo-. Las uoces están en un perFecta cas- 
tellana. R traués del Headset escucharemos la 
uaz de nuestras compañeras de equipa. 

9.3 


juEHBiLinnn: Las ases de las shaaters 



desarrolla de las misiones resulta genial. 

g.D 

uunncióri: Junta a las 10 extensas misiones 
del moda para un jugador encontraremos el 
moda Gn-linej de ¡limitada uida útil. 

9.5 


cancLusion 


El que en un principia 
estaba llamada a sen el 
nei_| del juega Gn-line 
para P5 e también 
incluL|e un campletísi- 
ma mada pana un sala 
jugador que hará las 
delicias de las aficio- 
nadas a las shaaTens. 
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iTlKjThorpt 


El motor 
gráfico de 
SOCOM no se 
verá en 
absoluto 
afectado por 


tes modalidades de juego On-line : el clásico 
Deathmatch, Supresión (similar al Team 
Deathmatch), Demolición (una mezcla entre 
Capture The Flag y los escenarios en los que hay 
que plantar la bomba en Counte r-Strike) y el clá- 




Comienza 
el juego 

El primer título On-line 

JV I \ I SOCOM supone el 
í esperado pistoletazo 

m*¡ 3 de salida de la cone- 

m ^ xión a Internet de 

’A Playstation 2. 

Teniendo en cuenta 
las preferencias 
mayoritarias en el 
juego On-line para PC, 
centradas principal- 

__________ mente en Counter - 

Strike y demás 
s/7oofers3D, SOCOM 
ofrece un sistema de 
juego de lo más adje- 
tivo, que toma presta- 
das muchas de las 

* ^ ideas que hacen que 

el título de Valve siga 
siendo el más jugado 
de Internet. SOCOM 
permite la incorpora- 
ción a cualquier tipo 
de partida de un total de 16 jugadores, cifra que 
en determinados escenarios se queda algo corta 
debido a su gran extensión. Al igual que en 
Counter-Strike, el título de Zipper ofrece diferen- 


uo icnoiico. lo avau¿dud ytíMiuil Utí 

la conexión y el sistema r 1 
de predicción de movi- 
mientos permiten un 
juego muy fluido, sin ape- 
nas saltos en el movi- 
miento de los personajes, 
y la comunicación a tra- 
vés del Headset con wmmmmmm _____ 

nuestros compañeros de 

equipo resulta indispensa- , 'S? 

ble para disfrutar del gE ¡ 

juego en su máxima , 

expresión y, lógicamente, ^ í 

para vencer al equipo ^// 

contrario. I , 


■ srtee ¿y, f r * f - 

pp rf i r 

h 

<Sony ha dado en el clavo 
con un titulo similar al «rey» 
de Internet: Counter-Strike> 


Engine 3D 


el hecho de 
estar jugando 
On-line. 


SELECCIÓN DE EQUIPO 

Antes de comenzar la 
partida podrás seleccionar 
tu aspecto y el armamento 
que quieres utilizar. 


VESTIBULO 

En esta pantalla verás 
con quien te enfrentarás, 
podrás cambiar de bando 
e incluso chatear con los 
compañeros de partida. 


TACTICAS DE JUEGO 

En las partidas On-line de 
SOCOM se dan cita todo 
tipo de jugadores, desde 
los «campers» hasta los 
más novatos. 


SALA INFORMES 

Las salas elegidas para 
probar el juego con la 
versión Trial. Aquí se 
crean las partidas y se 
puede chatear. 


cuncLU5ian 


sishema de 
alidadj 
¡nanio. Es 
CDunl-er- 

L) eI sisrEna 

dE comunicacionES con eI 
HaadsEf rEsuIra gEnial. 
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disponible en Junio con adaptador de red 
[Ethernet para Playstation 2) 


Tu y tres cualificados marines. > 

^ n I ¡Si fumín 

Ocúltate y localiza al enemigo. • \ ¡ai ietjimuiiwiei 

Todo un arsenal más el sistema de reconocimiento de voz SOCOM. 

Controla y dirige tu equipo a través del intercomunicador para infiltrarte 
en los escondrijos enemigos. 

Juega online. Hasta un máximo de 16 jugadores y con comunicación de voz a través 
de auriculares 4 . Vas a pasarlo en grande. 

www.socom-game.com 


ESCUADRON: 

MISIÓN: 

EQUIPO: 

HABILIDADES 
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Auriculares con reconocimiento de voz incluidos en el juego 


es.playstation.com 
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EnTER THE FlHTñISC 


En fer The nalrix 
□FrecE un concepta de 
juaga aniginalj pErFEc- 
ranEnrE Encuadrada 
En eI uniuersa PlarrWj 
quE na dEFraudará ni 
a las Fans dE la trilogía 
ni a las jugadarES más 
Exigentes. 


[+,] PuEdES nEcrean radas las nauinientas del FilmE. 
[+] La calidad gráFica dE pErsanajES p ESCEnanias. 
l+j una hora de mernajE exclusiua para el juega. 

[-,] neo p narFea apEnas aparecen en algún uídea. 
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<En el juego 
aparecerán 
conocidos 
como Trinity, 
el Agente 
Smith e 
incluso los 
malvados 
gemelos> 


Detalle: 


ARMAS 

En Enter The Matrix 

podremos hacer uso de 
todo tipo de armas reales, 
desde el famoso Colt 
M4A1 hasta rifles de 
francotirador. 


AGENTES 

Los enemigos más 
temibles de la resistencia 
también harán aparición 
en el juego. En ocasiones, 
lo único que podras hacer 
para sobrevivir es huir. 


VHAUOAD' 


SECUENCIAS 

Además de las escenas de 
vídeo, filmadas 
especialmente para Enter 
The Matrix, podremos 
ver'diferentes secuencias 
erftre los niveles 
generadas por el potente 
mflbr gráfico del juego. 


Ya se Kung Fu 

< Las escenas de lucha 
g son tan espectaculares 
^ como en la película. 


RTRIX 


al sector lúdlco de la mano de Clave Perry 


LUachoLUSki llega 


Foco 

Sáltate las leyes de 
Matrix y esquiva las balas 

Gracias al botón de Foco, 
podremos emular a Trinity o 
Neo esquivando balas y 
desafiando todas las leyes 
físicas imaginables. Con la 
combinación de botones 
adecuada, tu personaje será 
capaz de subir por las paredes, 
dar volteretas mientras 
disparas y golpear con una 
fuerza sobrehumana. 


los 3D dependiendo de la distancia a la «jh 
que se encuentran de la cámara. El guión, 
creado por los hermanos Wachowski, se 
desgranará entre diversas escenas de 
acción a través de secuencias generadas 
por el potente motor gráfico del juego 
(capturadas y dobladas por los actores 
reales) y casi una hora de imagen real, 
rodada de forma similar a los filmes que 
componen la trilogía en exclusiva para el 
título de Shiny. En determinados niveles, 
seremos testigos del desenlace de ciertas 
escenas de acción de Matrix Reloaded , 
sacadas directamente del metraje de la 
película y que los más puristas y aficiona- 
dos a la saga podrían considerar spoilers 
(el final del nivel de la autopista, que no 
desvelaremos, es un claro ejemplo). El 
desarrollo «jugable» de ETM nos pondrá 
en la piel de Niobe o Ghost, tripulantes 
del Logos (la más rápida nave de la flota 
rebelde), en su periplo por salvar, en para- 
lelo a Neo, la última ciudad libre del 
mundo real: Zion. Dependiendo de nuestra 
elección, la aventura se ramificará en 
diferentes niveles; algunos de ellos serán 
los mismos pero desde una perspectiva 


lo y Ghost se encargará de defenderlo 
con las armas a su disposición. El control 
de ambos en los escenarios «a pie» (la 
mayoría) es similar y, aunque al principio 
nos costará dominar las combinaciones 
de botones, tras los primeros niveles 
seremos capaces de subir por paredes, 
esquivar balas o atacar a nuestros opo- 
nentes con los más increíbles movimien- 
tos de artes marciales, todo ésto gracias 
al manejo de la acción Foco. La libertad 
de acción predomina en la mayoría de los 
escenarios, donde nos será planteado un 
objetivo que podremos cumplir por el 
método que prefiramos: podremos desar- 
mar a todos los oponentes de una sala y 
luchar con ellos cuerpo a cuerpo, utilizar 
la acción Foco para ralentizar la acción y 
acribillarlos a balazos o lanzar una grana- 
da para despejar el terreno. Además de la 
posibilidad de seleccionar entre dos per- 
sonajes y seguir diferentes caminos, ETM 
ofrece niveles y opciones secretas acce- 
sibles a través de la opción Hackear, 
aumentando su vida útil. 


<EI juego complementa el universo creado por los 
Wachowski de un modo similar a los Animatrix> 
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GñHFicos: El dEtellE con e! quE han sida 
diseñadas tenta las escenarios cana las per- 
sonajes este a la altera de la irilagía Filnica. 

9.3 

huoid: El scare origina! del priner'FilnE., del 
que tenbién se han sacada las ¡nprEsianantes 
eFectas dE sanidaj llega a sep- alga repEl'il'iua. 

0.9 

juehbilidrui: La uariedad de niuelES l| las 
inFiniras posibilidades que aFnece su control 
1 san sus principales bazas. 

9.3 

p uuHHCiún: Das pEPsanajESj diFerentes 
caninas p la posibilidad dE HackEar Harrix 
4 Hacen a ETH nup larga para su género. 

9.Ü 








Detalles 



MODOS DE JUEGO 

TM:BO permite jugar en 
cuatro diferentes 
modalidades; la única que 
permite el uso de bots es 
el modo Deathmatch. 



REGISTRAR CUENTA 

La primera vez que nos 
pongamos a jugar con 
TM:BO tendremos que 
registrar nuestro nombre 
de usuario y contraseña. 


r 7 — 




H 



i 


El vehículo más 
característico se 
transforma en robot. 


\ 


Escenarios 

El apocalipsis... ha llegado 

Los 20 extensos escenarios del 
juego, que parecen sacados de 
un filme de terror, servirán de 
excepcional marco para las más 
terribles batallas entre los 
vehículos de TM.BO 
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Aunque no somos grandes 
seguidores de la saga creada 
por Incog Inc., la noticia de que 
Sony estaba preparando una 
versión On-line de Twísted Metal: Black y, lo 
mejor de todo, que pensaba distribuirla gratuita- 



mente en Estados Unidos, nos hizo augurar un 
gran futuro On-line para éste peculiar shoot'em- 
up. Incog adaptó el concepto de shoot'em-up 
3D en primera persona a un título de conduc- 
ción y Twísted Metal: Black es la última evolu- 
ción de una saga que hace furor en Estados 
Unidos. Uno de los grandes handicaps de 
Twísted Metal: Black Online es que carece 
de modo para un jugador. Sólo permite el juego 
a través de Internet o de red local (LAN). En un 
principio, esto no representaría un gran proble- 
ma, ya que supuestamente el juego se distribui- 
ría gratuitamente a los poseedores de un kit de 
conexión a Internet, pero en España no será 
así. TM.BO tendrá un precio similar al de otros 


juegos, requerirá obligatoriamente una conexión 
a Internet (ya que carece de modos para un solo 
jugador) y, técnicamente, no aporta nada nuevo 
al concepto presentado por Twísted Metal: 
Black. Su apartado técnico es idéntico, con un 
trame rate muy alto, estable en los 50 fotogra- 
mas por segundo, grandes escenarios que se 
dibujan demasiado cerca de la cámara y vehícu- 
los muy detallados (aunque exageradamente 
ornamentados). TM:BO no posee ningún vehí- 
culo nuevo y los circuitos son los mismos que 
en la versión «off-line» del juego. Twísted 
Metal: Black Online se convierte, por méritos 
propios, en un título exclusivo para fans 
incondicionales de la saga. I 



TWISTED P1ETHL: B.D. 


LD HEJOñ V LO PEDH 


1+] 5u aspecto post-apocalíprico. 

[-1 Es prácticamente idéntico a Tiuisted Hetal: Black. 
[-] Carece de modos para un solo jugador. 

[-] Incluso sus opciones On-line son limitadas. 

t 

G Pió Fien 5 Lo único destacadle es el maca- 
bro diseño de todos sus gráFicos q el detalle 
con el que son mostrados los uehiculos. 

7.0 


Huma: Explosiones de tado tipo q el rugir 
de las motores, no tiene uoces de ningún tipa 
ni música durante la partida. 

5.5 

1 

jugheulidrd: Para ser un título exclusiua- 
mente para jugar On-line es muq limitado tantD 
en opciones de juego coma en su desarrollo. 

6.0 

i 

uuHHciún: 5i eres capaz de dar con un 
grupo de Fans de la saga en Internet, puedes 1 
pasar uarias horas destruqendo uehfculos. 

7.0 



Counter-Strike es el 
I-fruta más jugada de de 
la red q se d¡5lv¡buL|e 
gnahjlramenre a rraués 
de ¡nrenner. TF1:BD es 
limitada hasra decir 
basra Lj tendremos que 
pagar por él. 
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VEHÍCULOS 

Estos son algunos de los 15 originales y macabros diseños post- 
apocalípticos de los vehículos que podremos seleccionar en Twísted 
Metal: Black Online Los vehículos grandes no tienen demasiada 
maníobrabilidad, pero permiten la posibilidad de cargar a toda 
velocidad contra los vehículos oponentes. 
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Desde que en la «variante 
Wrestling» del género de la 
lucha, muy extendida en los 
MESES] salones recreativos a finales de 
los 80, se empezase a tener más en cuenta la 
calidad de las licencias que la jugabilidad en 
sí, los aficionados a dicho sub-género hemos 
tenido que conformarnos con toda la serie de 
títulos (demasiado parecidos) de la NWOy 
WWF. EA Sports BIG, famosos por llevar 
todas las variantes deportivas al extremo, le 
han dado una nueva vuelta de tuerca al 
género, basando su licencia en la pro- 
ductora Def Jam Records (de las más 
importantes en el ámbito del Hip Hop y 
el R&B) y recuperando, en cierto modo, 
la jugabilidad que le dio el éxito en los 
salones a Technos Japan con sus dos 
magistrales entregas de Wrestlemania. 

Def Jam Vendetta hace gala de un 
control muy simple y, al mismo tiempo, 
muy completo; desde el principio sere- 
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mos capaces de realizar todo tipo de llaves, 
lanzar al oponente contra las cuerdas e incluso 
devolver el golpe o la llave a nuestro rival eje- 
cutando un Reversa!. La configuración de boto- 
nes responde al esquema clásico de los títulos 
de Wrestling (correr, agarrar, golpear y salir o 
entrar del ring), a excepción de los botones L1 
y FI1, que servirán para ejecutar Reversáis 
(devolver las llaves) y defendernos de los gol- 
pes del oponente. Una de las características 
más sorprendentes de Vendetta (teniendo en 
cuenta que está basado en la lucha libre), es 
su gran libertad de acción y sus inmensas 
posibilidades. Dependiendo del estado en el 
que se encuentren los luchadores (en el suelo, 
de frente, agotados de espaldas, contra la 
esquina, corriendo, etc.), el sistema de juego 
ofrecerá multitud de opciones diferentes; en el 
título de EA Sports BIG no encontraremos 
apenas situaciones en las que no podamos 


realizar un determinado golpe o zafarnos de 
una presa (algo demasiado habitual en la 
mayoría de los juego de Wrestling). Def Jam 
Vendetta cuenta con un total de 44 persona- 
jes diferentes, cada uno de ellos con unas 
marcadas características físicas y los típicos 
movimientos exclusivos. Doce de estos lucha- 
dores son artistas reales de la Def Jam, entre 
los que distinguiremos a DMX, Redman, 
Funkmaster Flex, Method Man o 
Ghostface Killah, ya que aunque su estilo 
gráfico es algo «caricaturesco», el modelado 
3D que presentan los luchadores es muy pul- 
cro y detallado. Al igual que su aspecto exter- 
no, las animaciones de todos los personajes 
denotan que provienen del «ratón» de los ani- 
madores y grafistas de EA S. BIG (nada de 
motion capture), aunque ésto no significa que 
no sean buenas, lo que pasa es que algunos 
de los movimientos son imposibles en la reali- 
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REALITY CHECK 
145000 +1000 
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Las chicas se pele- 
arán por el amor de 
tu personaje en el 
modo Historia. 


TUTORIAL 

El completísimo sistema 
de juego y control de Def 
Jam Vendetta se 
encuentra completamente 
desgranado en este 
exhaustivo Tutorial. 




HOME 


VENDETTR 


intercambian algo más que rimas 
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BLAZIN' Y MOMENTUM 

Blazin'e s el nombre que se le 
ha dado a un brutal movimiento 
que determinará muchos de los 
combates (sin energía, se 
acabó el combate sin «cuenta»). 
Para realizarlo, será 
indispensable rellenar la barra 
de Momentum (impulso) que se 
encuentra sobre la energía. 
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Personajes 

Estrellas de la Def Jam 1 J¡ ^ - 

Entre los 44 diferentes ( f \ s . 

personajes de Def Jam ]/$ ^ 

Vendetta (muchos de ellos : ÉL ^ 

seleccionables después de ^ * 

vencerlos), encontraremos 12 : \ 

de los más famosos artistas 

de la Def Jam Records. Entre ellos encontraremos a DMX, 
Redman, Method Man, Funkmaster Flex, Scarface ... es una 

lástima que no hayan incluido a Flavor Flav o Terminator X. 



Para vencer no bastarán ¡as llaves. Los 
golpes jugarán un pape! muy importante. 


dad, como los ataques Blazin'. A medida que 
nuestro oponente va encajando golpes y lla- 
ves, sobre nuestra barra de energía se irá 
rellenando un indicador de Momentum (impul- 
so) que, una vez completado, nos permitirá 
ejecutar una de las dos llaves Blazin' que cada 
uno de los personajes posee (una de frente y 
otra de espaldas). La gran cantidad de energía 
que restan estos golpes nos permitirá dejar 
K.O. al oponente, ya que podremos ganar los 
combates o bien por el método tradicional, «la 
cuenta de tres», o restando toda la energía al 
rival. Dependiendo de nuestras acciones, hare- 
mos aumentar o disminuir nuestra barra de 
Momentum y la del oponente, convirtiendo a 
los movimientos Blazin'e n el auténtico motor 
jugable de Def Jam Vendetta. Aún teniendo 
en cuenta su género y sus características, EA 


<Def Jam Vendetta es, posiblemente, el más 
jugable y completo juego de Wrestling> 


Desde esta pantalla del 
modo Historia podremos 
mejorar nuestras 
características, comprar 
fotografías, etc. 


S. BIG ha incluido en el juego un divertido 
modo Historia, a través del que competiremos 
contra los raperos más duros, como Eminem 
en 8 Millas, pero en este caso los golpes sus- 
tituirán a las rimas. A lo largo de dicho modo 
conseguiremos nuevos trajes para nuestro per- 
sonaje (un máximo de tres) y haremos selec- 
cionables los luchadores vencidos, 
encontraremos uno de los cinco «ligues» posi- 
bles (que defenderán su estatus de novia ante 
las otras chicas con uñas y dientes), podremos 
aumentar nuestras características con el dine- 
ro conseguido en los combates e incluso 
podremos invertir en colecciones de sugeren- 
tes fotografías de los «ligues» (hay un total de 
120), diseñadas para el juego a partir de 
modelos reales. Además de dicho modo, Def 
Jam Vendetta ofrece la posibilidad de jugar 
al típico Survival, a un modo de batalla simple 
e incluso luchar en el modo clásico de la anti- 
gua WWF, por parejas (pero sin árbitro) que 
permitirá el uso de un multitap para jugar con 
tres amigos. Como podéis imaginar por su títu- 
lo y sus protagonistas, la banda sonora del 
juego de EA Sports BIG pertenece al género 
Hip Hop y, lógicamente, todos sus temas están 
sacados de grupos de la Def Jam. En su 


banda sonora hay temas de Public Enemy(e I 
mítico Fight The Poweí), Onyx... En resumen, 
es un título de Wrestling que presenta muchas 
novedades al sub-género ( Reversáis , modo 
Historia...) y que gustará mucho a los aficiona- 
dos a la lucha en general. Los únicos puntos 
negativos que hemos encontrado a Def Jam 
Vendetta son alguna que otra recuperación 
milagrosa de los oponentes y, lógicamente, 
que no te guste el Wrestling. I 



MULTIPLAYER 


Con la ayuda de un 
multitap, podremos 
disfrutar de partidas para 
cuatro jugadores. 


DEF Jnn UEflDETTH 


concLUsrún 


1 - ‘I 


lo nejan v lo pedr 

[+] La banda sanara es genial... Fight The Paiuer! 

[+] ESj quizá, el titula de LUrestling más jugable . 

[-] El LUrestling na suele gustarle a toda el mundo. 
[-] Las recuperaciones «milagrosas» de las riuales. 

c 

EHHFicns: El aspecto «caricaturesca» de 
las personajes escande un gran detalle uisual 
L) unas animaciones geniales. 

9.1 


Humo: La banda sanara, compuesta par 
grandísimas editas de la DeF Jam, tiene una 
calidad extraordinaria. 

9.4 


juehoilihhu: OeF Jam Uendetta puede 
presumir de ser el título de LUrestling más 
completa q jugable de la historia. 

0.9 

1 

DURHcióri: Junta a su extensa moda Histo- 
ria encontraremos diuertidas modas cama el 
multijugadar que alargan la uida de DUD. 

B.7 


Runque el género del 
UJre5l-|¡ng na gaza de 
una gran aceptación 
en nuestra paísj DeF 
Jan Uendelta puede 
ser considerada cama 
un gran beat’em-up, 
mui_| diuertida L| de 
gran calidad técnica 
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Detalles 




por « Dan¡3po » 


I M I 


A MORDISCOS 

Como buena /J( 
vampiresa, Rayne 
podrá atacar la yugular , 
de sus enemigos para 
chupar su sangre y 
recuperar energía. 


OBJETIVOS 

Los altos cargos 
dirigentes de la cúpula 
Nazi serán las presas 
favoritas de Rayne 
durante el juego. 


Los escena- 
rios serán 
bastante 
variados y 
algunos de 
grandes 
dimensiones, 
aunque algo 
vacíos y 
carentes de 
vida. 


HIDROFI 

Manante del 
«R^pmento, pues 
contacto 
íta la salud de 

fcyne. 

rPMyStatlon2^B 


BLOOO 

Vampiros, nazis y antiguas conspiraciones 


Dun^Shach E 


J ^ fíi qOí^ V.NL 

K «7 ; 4 - 

FzkzkhPI tÉcFIxeR 

i canpRñíR: 

HRJESCD 
DESRRPiOLLRDDPi: 
TEñninRL PiERLITV 
DISTRIBUIDOR: 
UIUEnDI UniUEPi 5 RL 
PRÍ 5 DE OPiIEEn: 
E 5 TRDD 5 UniD 05 
EÉnERD: 
5HDaT'En-UP 
FDPinRjü: 

DUD-ROn 

JUGADORES: 

1 

nunDD 5 : 

3 

UIDR 5 : 

1 

TEXTO-DDBLRJE: 
CR 5 TELLRnD-CR 5 T. 
niUELES DIFICULTAD: 
3 

riEnORV CRPiD: 

4-1 hB 

DPCIÚn 50/60 HZ: 
no 

PUP PiECDnEFlDRDQ: 

5R.R5€ 


o 

Giran mo gradas 

© 

Rrpan 

<8> 

Salta 

© 

Calera 5angrienra 

o§a 

Uisián 

T 

Dirección 

T 

Cámara 


Desde que lo vimos en el 
pasado E3 de Los Ángeles, 
hace ahora un año, cundió 
A X □ O la curiosidad entre todos 
nosotros por descubrir qué se escondía 
tras la sugerente figura femenina que 
hacía las veces de tarjeta de presenta- 
ción de este título de Majesco. Ahora, con 
el juego producido entre nuestras manos, 
no podemos negar que nuestras expecta- 
tivas se han visto un poco defraudadas, a 
pesar de encontrarnos ante un título bas- 
tante divertido y dotado de una calidad 
más que digna. La protagonista, Rayne, es 
una híbrido surgido tras la violación de su 
madre por parte de un vampiro. Fruto de 
esta mezcla surgió una Dhampir, una 
atractiva joven que goza de todas las ven- 
tajas de la raza oscura, pero no adolece 
de ninguna de sus debilidades. Algo así 
como la versión femenina de Blade. En su 
empeño con romper con su origen demo- 


níaco, busca a su progenitor para matarle, 
y por el camino liquida a decenas de vam- 
piros infiltrados entre la sociedad de los 
años treinta. Una misteriosa organización, 
llamada Brimstone Society, la recluta 
entre sus filas para hacer frente a la ame- 
naza Nazi, que se encuentra en auge en 
toda Europa. A partir de este momento 
visitaremos lugares tan dispares como los 
pantanos de Louisiana, Argentina o las 
montañas de Alemania. Como podéis ver, 
el argumento es uno de los más originales 
y trabajados vistos hasta ahora en un 
videojuego, y eso que el título no se basa 
en él en absoluto para resultar divertido. 

A pesar de lo que pueda parecer, nos 
encontramos ante un shoot'em-up en toda 
regla. Incluso en control (aunque este 
apartado se puede configurar) está dise- 
ñado como si de un juego de disparos en 
primera persona se tratase. Con el stick 
analógico izquierdo movemos al persona- 
je hacia adelante y atrás, y realizamos el 
Strafe hacia izquierda y derecha, y con el 
derecho giramos al personaje y la cáma- 
ra. Este sistema de control del personaje 
tan inusual en este tipo de juegos tiene su 
explicación, pues Blood Rayne no nos da 
ni un momento de respiro en lo que a 
acción se refiere y por lo tanto es necesa- 
rio una respuesta inmediata por nuestra 


parte. Decenas de enemigos saldrán a 
nuestro encuentro a cada momento y 
para acabar con ellos la protagonista 
podrá utilizar los más variados recursos. 
Para empezar contamos con dos largas 
cuchillas que se encuentran adosadas a 
sus brazos, con las que realiza los más 
terroríficos combos de sangrientos resul- 
tados y con amputaciones de miembros 
varios incluidas. Además, según vayamos 
cumpliendo los objetivos que se nos 
encomiendan en cada fase (acabar con 
un oficial de las SS, rescatar supervivien- 
tes, etc.) obtendremos golpes más pode- 
rosos y mortíferos. Por si esto fuera poco, 
Rayne puede hacerse con cualquiera de 







Poderes 

vampíricos 

Visión sobrenatural 
Rayne cuenta con tres tipos de 
visión además de la normal que le 
serán concedidos a medida que 
avance en el juego. Una a modo de 
catalejo, otra que detecta las 
fuentes de energía y objetivos y 
una a cámara lenta. 




La secuencia 
de introducción 
sorprende por 
su perfección 
técnica y por 
su crudeza. Un 


preámbulo al 


<Blood Rayne es 
un arcade puro y 
duro, bastante 
lineal en su 
desarrollo y con 
pocos tintes de 
aventura> 


■asascar 

P' 


w 


RRYNE 


en el último shooter de Vivendi 


las armas que dejan caer los enemigos 
una vez que muerden el polvo (y hay más 
de veinte diferentes). Todas ellas son 
reproducciones fieles de las armas de la 
época inmediatamente anterior a la 
Segunda Guerra Mundial, y podremos 
empuñar dos a la vez. Como si de Jango 
Fett se tratase (protagonista de Star Wars 
Bounty Hunter) seremos capaces de 
apuntar a un enemigo con cada una de 
ellas, lo que nos proporciona un poder de 
ataque impresionante. Pero sin duda, el 
movimiento estrella de la agente vampire- 
sa es el de chupar la sangre de los enemi- 


. 


COLERA SANGRIENTA 

A medida que vayan despachando 
enemigos se irá llenando una barra 
roja en la parte inferior de la pantalla. 
Cuando esté llena, Rayne entrará en un 
modo en el que sus ataques serán 
mucho más espectaculares y 
mortíferos si cabe, y los miembros 
volarán alegremente por la pantalla. 


gos. Con ello repondremos la vida perdida 
(lo que facilitará bastante el juego) y ade- 
más podremos utilizar a nuestras víctimas 
escudo humano mientras absorbe 


mos su fluido vital. También contaremos 


con una capacidad de salto sobrehumana 


todo tipo de movimientos aéreos. Un 
amasijo de posibilidades que constituyen 
lo mejor del juego, ya que ver cómo un 
vampiro deja un reguero de cadáveres de 
desangrados es bastante reconfor 


tante. Es una lástima que el título desarro 


liado por Vivendi se limite sólo a eso, ya 
que los programadores han creado 
desarrollo bastante repetitivo, lineal y con 


pocos elementos de aventura que lo 
hagan más variado. Sin duda, la idea de la 
que parte es brillante pero podía haber 


dado mucho más de si. L 


BLDDH HHVriE 


LO nEJDñ V LO PEOR 


[+1 La proFaganisFa., puna ingeniería inFagráFica. 

[+] PiE5ull"a diuerfido maFar nazis a discrección... 

[-] ... hasFa que se uuelue alga manóFona. 

[-] El mciFar gráFica na es Fado !□ buena que debiera. 


ghhficqs: El juega se mueue de una mane- I 
ra basFanFe Fluida a cambia de presenFar 
unas escenarios uacíos g enemigas simples. 


Huma: Las uaces se encúenFran dobladas | 
en un casFellana basFanFe acepFable 14 la 
praFaganisFa suelFa Facas par doquier. d. í 


£*T jughbilihhd: El canFral Fe permiFe un sin- 
Fs Fin de posibilidades, q las acciones uampiricas 
san peruersamenFe diuerFidas. 


1 uuHBCión: Para FraFarse de un shapFer es 
basFanFe duradera. LásFima que acabe 1 

haciéndase alga repeFiFiuo. 1 


5i buscas acción sin 
complicaciones desde 
el primer mamenFOj BFS 
es Fu juega. Para com- 
plicaciones L| raFuras 
de caco., haL| aFras 
juegas mucha más 
sesudos en el caFálaga 
de Plaq5FaFian 5 . 
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EXHIBICIÓN 


¡CÁmái 


COMPETICION 

Este modo permite 
crear un jugador y 
mejorar sus 
características y 
atuendo. Para ello 
se ofrecen 
multitud de 
torneos y una serie 
de entretenidos 
minijuegos. 


PISTAS 

Tanto de Roland Garros 

como del abierto de 
EE.UU. se incluyen tres 
pistas entre las que se 
encuentra la central. 


cCorretja es una de las 
novedades incluidas en el juego> 


INTERNET 

Los creadores han incluido 
la posibilidad de jugar con 
otros usuarios a través 
de la red. 


REPETICIONES 

Las repeticiones 
constituyen una de las 
novedades de la nueva 
versión. Sin embargo, su 
calidad tampoco es 
demasiado elevada. 


1/10 £ 

MH 




Detalles 


Jugadores 

Mejora en las licencas 

El número de jugadores reales incluidos es similar al de la versión 
anterior. Sin embargo, mejora la nómina incluyendo como principales 
raquetas a Safin, Corretja y Rubín 


El apartado gráfico es el 
aspecto más flojo del progra- 
ma de UUanadoo. 


ROLRND GRRROS 2003 

El torneo francés vuelve con nuevos jugadores 



■ conPññíR: 
lUfiflRDOQ 

■ DE5RRRDLLRDDR: 
CñRRPRCE 

■ DISTRIBUIDOR: 
UIRGin PLRV 

■ PRÍ5 DE OñlGEfl: 
FRRnCIR 

■ GÉOERO: 

DEPORTIUO 

■ FDRnRTO: 

DUD-RDn 

■ JUGRD0RE5: 

1-4- 

■ TEni5TR5: 

RERLE5 ¥ FICTIEIÜ5 

■ COnPETICIDnES: 

5 

■ TEXTO-DOBLAJE: 
CR5TELLRnO-iriGLE5 

■ RIUELE5 DIFICULTRD: 
3 

■ HEEIORV ERRD: 

5 3 RB 

■ OPEIÚn 5D/B0 HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnDRDO: 




Durante el año pasado los 
usuarios de PS2 vieron cómo 
el catálogo de títulos dedicado 
al tenis aumentaba de forma 


vertiginosa. Entre los diferentes programas 
hubo tres que destacaron por encima del 
resto. Smash Court (Harneo), Virtua Tennis 
(Sega) y Roland Garros (Wanadoo) De los 
citados títulos, el último es el pionero en 
lanzar su segunda parte en la que se mantie- 
ne la linea de su antecesor. De esta manera 
el tenis sin complicaciones es el protagonis- 
ta, manteniendo la posibilidad de dirigir la 
bola de una forma sencilla y bastante intuiti- 
va mediante el pad. Los cuatro botones fron- 


tales determinan el tipo de golpe, aunque las 
diferencias entre unos y otros tampoco son 
demasiado claras. Por su parte, los botones 
laterales sirven para determinar el efecto de 
la bola en cada jugada. Además, incluye 
algunos detalles curiosos como los saques 
de «cuchara», el estilo de Michael Chang, 
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mediante el botón Círculo. Las novedades se 
producen en la nómina de jugadores inclui- 
dos y en el apartado gráfico. En el primero 
de estos aspectos se produce una considera- 
ble mejora, ya que aunque el número de 
jugadores reales es similar, las raquetas 
incluidas tienen mayor nivel. Así, Kuerten y 
Martin dejan paso a jugadores como Safin 
o Rubín. El tenis español también mantiene 
su cuota de protagonismo, ya que Alex 
Corretja sustituye al joven Tony Robredo 
En cuanto al apartado gráfico, se mantiene 
la perspectiva real como única alternativa, 
aunque se introducen las repeticiones que 
fueron eliminadas a última hora en la versión 


anterior. A pesar de que incluyen distintos 
planos, su calidad no es demasiado buena ya 
que son muy cortas, se ofrecen de forma ale- 
atoria y no permiten ver las jugadas con cla- 
ridad. Las secuencias de animación tampoco 
son nada del otro mundo, ya que los gestos 
de los jugadores son bastante repetitivos. En 
las opciones destaca el modo Competición, 
en el que hay que mejorar las características 
del jugador elegido. También 
mencionar que el modo 
Tutorial esconde una serie de 
retos en los que hay que 
lograr unos objetivos en 
un cierto tiempo. I 


RDLHnn GHñHD5 edob 


cancLusion 


!-□ HEJDR V LQ PEOR 


[+] El control es sencilla e inFuiFiua. 
í+] nejara la nómina de jugadores. 

[-] El aparrada gráFica es paca especracular. 
í — 1 Escasa diFerencia entre golpes. 


ñunque el juega man- 
tiene la jugabilidad de 
la anFerior entrega, 
tas esFuerzas par 
mejorar el aparFada 


errficds: ñ pesar de las repeFicianes,, el 
programa no es demasiada espectacular^ Las 
secuencias Fampaca aqudan mucFia. 

0.4 

el resulFada esperada 1 

ñusna: El juez de silla, en el idioma del lugar 
donde se celebra el Farnea l| las griFos de 
ánima san la más desFacada. 

0.4 

Playstation E 

jughbilidrd: El canFral es sencilla, aun- 
que na haiq demasiadas diFerencias enFre las i 
disFinFas Fipas de golpes. 

9.0 

R fl 

ouHHczún: La uariedad de opciones aFrece 
muchas horas de enFreFenimienFa. El mapar 
reFa es el mada CampeFicián. 

0.0 
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Colaboración de la ESPN 

Retransmisión televisiva 


ISERGB ZHOLTOK 


La cadena deportiva ESPN colabora en lastres 
ediciones de la saga 2 K que han sido versionadas 
para Playstation 2. El resultado es una innegable 
similitud con las retransmisiones televisivas. 


FRANQUICIA 

El nuevo modo Franquicia 
incluye los papeles de 
entrenador, director 
deportivo e incluso de 
ojeador de jóvenes 
promesas. 


La cadena televisiva ESPN colabora 
con Sega en sus diferentes oro gra- 
mas deportivos, tras dejar a Konami 


<La saga 2K completa 
el salto a PS2 con el 
hockey sobre hielo> 


EDITOR 

El Editor ofrece la 
posibilidad de jugar con 
más de cincuenta 
atributos diferentes para 
cada jugador. 


CÁMARAS 
Desde la lejanía 

Las cuatro cámaras reproducen los partidos 
desde planos bastante lejanos. Además, la 
visibilidad de la pastilla puede mejorarse. 


JUGADORES 

Las características de los 
jugadores se fundamentan 
en los datos recopilados 
en la completa base de 
datos que recoge las 
estadísticas de 
temporadas anteriores. 


NHL 2K es capaz de competir con la saga NHL de EA 
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El baloncesto y el fútbol ame- 
ricano fueron los dos primeros 
deportes de la serie 2ke n lle- 
gar hasta Playstation 2. 
Ahora le llega el turno al hockey sobre hielo, 
completando el salto de la trilo- 
gía deportiva que más éxitos 
deparó a la desaparecida 
Dreamcast. Al igual que suce- 
dió con los deportes menciona- 
dos, la conversión para la 
consola de Sony mantiene las 
líneas maestras de las versiones 
originales. Gráficamente el pro- 
grama es bastante completo, 
ofreciendo numerosas cámaras y 
secuencias. Así, durante las 
interrupciones de los partidos se 
ofrecen espectaculares primeros 
planos de los jugadores, entre- 
nadores y banquillos. En el con- 
trol del juego no se incluyen 
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demasiadas acciones, optando por un siste- 
ma bastante sencillo e intuitivo. Sin embar- 
go, lograr goles no es tan fácil como en otros 
programas de este tipo en los que el marca- 
dor se mueve con una tremenda facilidad. 
Para mejorar la visibilidad han rodeado la 
pastilla con un círculo de color gris, sin 
embargo la rapidez con la que se desplaza 
hace que, en ocasiones, se pierda la noción 
de su situación. Tal y como ocurre en los res- 
tantes títulos de la serie 2K que han llegado 
hasta Playstation 2, la cadena deportiva 
ESPN colabora en el programa. La prueba 
queda patente en el toque de retransmisión 


televisiva que se aprecia tanto en la secuen- 
cia de imágenes como en los comentarios. 

En cuanto a las opciones, el programa supera 
con creces la oferta de las primeras versio- 
nes de NHL 2K, destacando el Editor y la 
completísima base de datos en la que se 
recogen múltiples detalles y estadísticas de 
la pasada temporada. En las competiciones, 
el modo Franquicia ofrece un amplio reto en 
el que se mezclan la disputa de partidos con 
múltiples decisiones de gestión. El programa 
se presenta como una alternativa a NHL 
2003, siendo capaz de luchar con el citado 
título en igualdad de condiciones. I 


riHL Ett 3 


i 

1 LD PIEJDn V LO PEOR 


1+] El trepidante ritmo uisual. 

[+] Las secuencias en las interrupciones. 
f — J Es complicado meter goles. 

I - ] La uisibilidad de la pastilla. 

t 

EñRFicns; Destacan las secuencias lj repe- 
ticiones. El maL|or problema se presenta con 
la uisibilidad de la pastilla. 

B.0 


nL,:nin: La música lj el sonido buscan repro- 
ducir las retransmisiones teleuisiuas de la 
cadena E5Pn. 

0.6 

I 

jughbiliqrd: Runque el sistema de control 
es sencillo., en el desarrolla predomina la 
simulación sobre el juego arcade. 

0.5 

1 

nuRHcipn: La enorme uariedad de posibili- 1 
dades hace que la duración sólo dependa del 
interés por el hocheq. 

9.0 


concLusinn 


El programa es bas- 
tante completo en 
hados los aparrados q 
aunque los controles 
básicos son sencillos., 
el juego se acerca 
más a la simulación 
que a la sencillez de 
los Tirulos arcade. 
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REPETICIONES 
Con todo lujo de detalles 

Las repeticiones permiten 
observar una jugada con total 
libertad, tanto en los planos 
como en perspectiva. Además, 
es posible interrumpir el juego en 
cualquier momento para disfrutar 
de los detalles gráficos con los 
que Visual Concepts ha 
programado este título. 
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Detalles 


Agua Pacific apuesta por la espectacularidad en el te 


TENNIS 

GENERRTION 


COMENTARIOS 

Es la primera vez que un 
título de tenis de PS2 
incluye comentarios en 
castellano. El único ante- 
cedente es Matías Prats 
en International Tennis 
Open (Philips CDI). 




COMPETICIONES 

El juego ofrece pocos 
modos, siendo el 
denominado como Torneo 
el más destacado. A 
pesar de ello, en el 
mismo no hay ni 
minijuegos, ni 
entrenamiento ni nada 
parecido. 


Rgassi 

Nombres propios 

Es el primer programa 
de PS2 que incluye en 
su título a un jugador. 
Sin embargo, esta 
política ha sido 
utilizada en otros 
soportes como en los 
casos de Anna 
Kournikova's Smash 
Court (PSone), 
Sampras Extreme 
Tennis (PSone y MD) 
o Jimmy Connors Pro 
Tennis 7b¿/r(SN) o el 
propio Agassi. 


<Agassi es el único tenista real 
del nuevo simulador de tenis> 


REPETICIONES 

Las repeticiones, con 
ventanas y diferentes 
ángulos, se encuentran 
entre las mejores dentro 
de su género. 


La espectacu- 
lar! dad de la 
cámara cer- 
cana sólo se 
puede apre- 
ciar en los 
partidos 
Individuales. 


PISTAS 

El número de torneos y la 
variedad de superficies es 
impresionante. 
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■ La mayoría de los programas 
de tenis para Playstation 2 

han incluido entre los jugado- 
res a estrellas del mundo de la 
raqueta. Agassi Tennis Generation va un 

poco más lejos al utilizar el tirón publicitario 
del carismático jugador en el título y no sólo 
como un integrante más del juego. Agassi, 
que ya dio título a un programa para 
MegaDrive, es el único jugador real de los 
31 incluidos. En este sentido hay que señalar 
que en muchos casos sus nombres y aspec- 
tos recuerdan al de algunas estrellas como 
ocurre con el caso de un tal Carlos Vicario. 
El propio Agassi es el jugador controlado 
por el usuario en el caso de optar por el 
modo Torneo, en el que se disputa una tem- 
porada completa repleta de trofeos. El citado 
modo es acompañado por otro Arcadle, en el 
que hay que vencer al mayor número de opo- 
nentes posible, y el clásico partido rápido. 
Esta limitación en las opciones es uno de los 
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puntos más débiles del programa aunque no 
es el peor. Donde Aqua Pacific pierde la 
partida con sus competidores es en la juga- 
bilidad, ya que sobre la pista no se muestra 
tan intuitivo como los líderes del género. A 
ello tampoco contribuyen los problemas de 
sincronización entre el momento en el que se 
da una orden y la ejecución de la misma. Sin 
embargo, el resto de los apartados gráficos 
se encuentra a un alto nivel, tanto durante 
los partidos como en las repeticiones. Así, 
en los partidos, se permite utilizar una cáma- 
ra lejana y otra bastante cercana que eleva 
considerablemente la espectacularidad. 


Además, es posible cambiar de una a otra 
sin necesidad de introducirse en el menú de 
Pausa. En cuanto a las repeticiones, el pro- 
grama se muestra muy por encima de la 
media, recogiendo multitud de ángulos y pla- 
nos e incorporando ventanas que permiten 
observar la acción de dos jugadores al 
mismo tiempo. Donde no tiene rival es en los 
efectos de sonido ya que es el único, dentro 
de la oferta para los nuevos soportes, que 
incluye en castellano el tanteo y algunos 
comentarios sobre el partido. De todas for- 
mas los comentarios resultan bastante repe- 
titivos y en muchos casos insulsos. I 
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POTENCIADORES 

Irán apareciendo 
junto a la barra de 
energía y con ellos 
podrás ocasionar 
diferentes daños al 
púgil rival. 


Cada personaje representa un 
estereotipo: el español torero, 
un estirado Lord inglés... 


BLRCK & BRUISED 

19 auténticos dibujos animados saltan al ring 


ENTRENA DURO... 

...pero te servirá de poco 
cuando la computadora 
comience su lluvia de 
golpes sin sentido. 


ESTÉTICA CARTOON 
Black & Bruised 

destaca por el aspecto 
caricaturesco de sus 
personajes. 
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■ Los canadienses Digital 

Fiction parecen haberle cogido 
el gusto a crear simuladores de 
boxeo con estética de dibujo 
animado. En el 2001 presentaron el sorpren- 
dente Boxing fei/erpara GBA, y ahora resca- 
tan algunos de los púgiles de aquel juego, 
como IMadine, para que protagonizen un 
nuevo título mucho más ambicioso tanto a 
nivel estético como en posibilidades de juego. 
Lo primero que llama la atención de Black & 


Bruised es, por supuesto, sus coloristas gráfi- 
cos y el gran tamaño de sus personajes. 



VIDA BOXEADOR 

Así se ha 
bautizado a los 
seis diferentes 
modos Historia 
que 

protagonizan 
cada uno de los 
19 boxeadores. 


Desafortunadamente, sus 
creadores han tenido que 
sacrificar buena parte de la 
animación para evitar las 
ralentizaciones, y eso se 
nota mucho en un juego 
como éste donde el desplie- 
gue de movimientos es 
constante. Esta economía 


<EI recorte en la animación acaba «torpedeando» lo 
que podría haber sido un gran simulador de boxeo> 


de medios es evidente en unos personajes 
más que en otros, pero tarde o temprano el 
jugador acaba descubriendo el pastel. Pero el 
gran problema de Black & Bruised no es 
otro que Flocky, el más grande simulador de 
boxeo aparecido hasta el momento en 
Playstation 2 La obra de Digital Fiction 
palidece ante cualquier comparativa con el 
fantástico título de la extinta Rage. Las pele- 
as se acaban convirtiendo en un barullo ante 
el que la técnica o la estrategia no tienen nin- 
gún valor. En Flocky 
cada púgil enemigo 
seguía un patrón, 
un estilo de pelea 
(como en el boxeo 
real), mientras que 
los personajes de 
Black & Bruised 
se lanzan a una llu- 
via de golpes sin 
sentido, sin que el 
jugador tenga otra 
salida que apretar 
sin ton ni son los 
botones del pad, sin 
seguir una estrate- 


gia ni poder ejecutar un golpe determinado. 

Por supuesto, Black & Bruised ofrece aspec- 
tos positivos, como los diferentes modos 
Historia para cada uno de los 19 boxeadores o 
la animación facial de los personajes, pero en 
líneas generales es incapaz de competir con 
otros títulos de aspecto y corte parecido, como 
Fleady 2 Flumble (por no hablar del clásico 
Super Punch-Out! !). Y por supuesto, tiene poco 
que hacer en comparación con Flocky, el rey 
absoluto del pugilismo en PS2. l 


BLHCh «S" BRUISED 


1 1 

1 LO nEJOñ V LO PEOR 

SI 

[+] Hasta seis modas Historia para cada púgil. 

[+] Personajes de enorme enuergadura... 

[-] ...pero algunas datados de una pobre animación. 
[— ] Cada pelea es un uerdadero barullo de golpes. 

ú 

eróficos: fll primer golpe de uista, el 
juego es impresionante. El problema llega al 
uer la brusca animación de algunas golpes. 

p 

7.5 

m 

A 

rudid: El sonido de las puñetazos es tan 
ridículo coma irreal. Las uoces, aunque están 
en inglés, no son malas. 

7.0 

3 

juerbiliorh: En cuanto suene el gong 
comenzará una pelea de colegio, en la que 
sólo gana el que apriete los botones a lo loco. 

7.2 

1 

mjRHciori: Riga buena tenía que tener 
Black 0 Bruised, q éso son los numerosos 
modos Historia, b por cada luchador. 

B.B 


cancLusion 


La decisión de recor- 
tar la animación en un 
juega cama éste, de 
esférica de pura car- 
raón., ensombrece 
cualquier afra aspecto 
pasitiua de Black ‘eT 
Bruised. ñocki_| es inFi— 
niramenfe superior. 
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' lUrl MI Oltcul-bnii 

7.0 

(sobre l □ J 


PUNTURCIÜN QFICIRL I 


□66 
















JO PUEDES DEJAR PASAR ESTA OFERTA 
EXCLUSIVA PARA LOS LECTORES DE 

PlayStation®B 

/ Revista Oficial - Es paña 


Adquiere ahora tu nuevo Mitsubishi M-320 
a un precio excepcional y llevaté, 
totalmente gratis, una suscripción anual 
a cualquiera de estas revistas: 


Precio Mitsubishi M-320: 245 € Precio Oferta 
Precio Medio Suscripción: 41 ’36 € Telefono M320 
Precio total: 288’36 € + Suscripción: 


198 € 


Ahorro: 90’36 € 


Promoción válida exclusivamente 
en Centros abla de toda España, 
hasta el 30 de mayo de 2003. 

Infórmate de cuál es tu 
establecimiento abla más cercano 
en el teléfono 902 40 42 40 

abla 



Algunas características del Mitsubishi M-320: 

■ GSM Dual Band • Gran pantalla en color de 4096 colores 
• SMS de hasta 960 caracteres • GPRS4R+1T, Datos 
• Manos libres integrado • Hasta 60 melodías polifónicas 
Descarga de imágenes en color vía WAP, SMS o infrarrojos 
• Descarga de juegos interactivos en color 
Y mucho, mucho más... 

A MITSUBISHI 
ELECTRIC 

Changes for the Setter 




por « R.dreamer » 
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PRÓLOGO 

Heather aparece en un solitario 
Parque de Atracciones. Sólo hay una 
puerta metálica de color verde como 
salida, bajo el letrero «Souvenir 
Avenue». Nada más pasar avanza hacia 
la derecha y la tercera puerta te condu- 
cirá a una tienda. No hay nada relevan- 
te, así que continúa por el paseo a la 
derecha y cuando la cámara enfoque 
una pequeña puerta de madera junto a 
un farol, entra. Esquiva los monstruos y 
ve hacia la verja, al otro lado está la 
entrada a la montaña rusa. Inspecciona 
el lugar hasta encontrar una escalera 
metálica. Cuando llegues arriba abre la 
puerta para acceder a los raíles de la 
atracción. No te quedará más remedio 
que seguir una dirección hasta que 
tenga lugar una secuencia. 

Después Heather se despertará 
en la cafetería de un centro 
comercial. De todas formas, 
si los monstruos terminan 
con la chica antes de lle- 
gar a la montaña rusa, 
Heather aparecerá tam- 
bién en la cafetería. 


CENTRO 

COMERCIAL 

Después de la serie 
de escenas que se 
suceden al principio, 
Heather se encuen- 
tra en uno de los 
lavabos del centro 
comercial. El símbo- 
lo rojo sobre el 
cristal sirve para 
grabar partida y 
aparece siempre 
señalado en los 
mapas. 
Después diri- 




ge a la chica a la ventanilla del fondo y 
saldrás al callejón. Aquí sigue hacia la 
niebla hasta que aparezca una puerta 
en primer plano. Sólo hay una puerta 
abierta al final del pasillo. En el vestí- 
bulo ve hacia la tienda que tiene el cie- 
rre metálico a medio cerrar. Cuando 
entres verás una secuencia y después 
podrás salir por la puerta detrás del 
mostrador. En una de las paredes del 
pasillo está colgado el mapa del centro 
comercial. Finalmente sal por la puerta 
con la palabra «Exit» y sube a la segun- 
da planta. Aquí primero sigue por la 
sección más corta del pasillo y entra 
por la puerta con el cartel «No 
Smoking» que conduce al vestíbulo de 
la segunda planta. Busca la tienda lla- 
mada «Helens Bakery». En su interior 
puedes coger un par de PINZAS. Ahora 
vuelve al corredor anterior y ve hasta 
la última puerta de la derecha, hay un 
punto para guardar partida. También 
verás que bajo los palés hay una 
LLAVE, utiliza las pinzas para alcanzar- 
la. Regresa al vestíbulo y con la llave 
podrás entrar en la librería «My 
Bestsellers». Coge los cinco volúmenes 
de la «Antología de Shakespeare» que 
hay esparcidos por el suelo. Justo enci- 
ma hay un hueco en la estantería para 
colocarlos, hazlo en el siguiente orden: 

V, I, II, III y IV. Verás que hay una clave 
numérica escrita en el lomo 3892 
(puede variar, así que el objetivo será 
resolver el puzzle hasta que se forme 
la contraseña de cuatro cifras en el 
lomo de los cinco libros). Ahora ve a la 
puerta tras el mostrador e introduce el 
código que has obtenido para abrirla. 
Heather verá por primera vez a 
Claudia. Al terminar la secuencia sólo 
puedes entrar en el ascensor que 
comenzará a moverse automáticamen- 
te. Cuando pare, Heather encontrará 
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Una vez ñas nos complácenos en guiaras pasa a paso en la 
ulhma incursión de Honani en 5¡lent HUI. no absiente, sólo se citan 
los elementos imprescindibles dejando al jugador la explor ación 
mas exhaustiva para encontrar suministros de energía ij balas 






EL SIMBOLO 

A lo largo de toda la 
aventura Heather podrá 
utilizar estos símbolos 
circulares, distribuidos 
estratégicamente por 
todos los escenarios, 
para grabar partida. 


La puerta tiene »na media 
y tnu a 'bolladura redonda. 


la radio. Sirve como un radar que 
detecta la presencia de monstruos con 
un zumbido que varía dependiendo de 
la distancia a la que se encuentren. Al 
salir del ascensor habrás llegado a la 
versión alternativa del centro comer- 
cial. El pasillo está infestado de perros, 
así que inspecciona el mapa y corre 
hacia la zona donde están los servicios. 
Puedes entrar en la segunda habitación 
comenzando por abajo a la izquierda. 
Sobre la cama hay un SÍMBOLO para 
grabar partida. Después continúa hasta 
el final del pasillo con una puerta 
doble. Ahora sigue el pasillo con el 
símbolo del teléfono y entra en la habi- 
tación junto al servicio de caballeros. 
Aquí encontrarás la LINTERNA. 

Después ve al lavabo de caballeros y 
recoge la LEJÍA. Finalmente sigue el 
pasillo hasta encontrar un cierre metá- 
lico destrozado. Pasa por debajo y lle- 
garás al vestíbulo. Entra en la tienda 
con el cierre a medio echar y en uno de 
los percheros coge el CHALECO ANTI- 
BALAS (si lo equipas reduce el daño 
recibido, pero hará que Heather sea 
más lenta). En otro podrás tomar una 
PERCHA. Regresa al pasillo anterior y 
ve hacia la zona donde se indican en el 
mapa unas escaleras mecánicas. Aquí 
es posible entrar en una sala con unas 
mesas. Sobre una cuelga una escaleri- 
lla que puedes alcanzar utilizando la 
PERCHA. En la tienda de las televisio- 
nes hay una con un SÍMBOLO para gra- 
bar partida. Después entra por la puer- 
ta que hay junto a las escaleras mecá- 
nicas de subida, a través de esta sala 
accederás a un pasillo. Síguelo hacia 
abajo y junto al ascensor podrás entrar 
a una habitación y de una vitrina rota 
coger una NUEZ. Regresa al pasillo 
principal y sube por la escalera mecá- 
nica. Al llegar arriba métete en la pri- 
mera puerta a la derecha. Examina el 
perro sobre la mesa y coge la LLAVE 
CALIENTE. Abandona el restaurante. 
Afuera verás otra puerta con una 
media luna dibujada. Es hora de bajar a 


la segunda planta por las escaleras 
mecánicas. Entra por la puerta a la 
derecha de estas últimas para llegar 
hasta el pasillo. Observa el mapa y 
verás que la puerta más alejada hacia 
la derecha está cerrada. Ábrela con la 
LLAVE CALIENTE, estarás en una coci- 
na. Si sales por la otra puerta llegarás 
al vestíbulo central de la segunda plan- 
ta. Si vas hacia la derecha te encontra- 
rás primero con una puerta doble y un 
poco más adelante con una pequeña 
que está cerrada. Entra por la primera 
y coge el DETERGENTE. Finalmente sal 
por la puerta azul. En este corredor 
sólo hay otra puerta abierta, junto al 
ventilador gigante. Antes de entrar 
apaga el ventilador. Después pasa por 
la puerta y en el cubo vacío mezcla el 
DETERGENTE y la LEJÍA. Vuelve a acti- 
var el ventilador y, cuando vuelvas al 
pasillo, las polillas habrán desapareci- 
do. Avanza hasta llegar a la esquina 
inferior derecha del mapa, entra en la 
sala junto a las escaleras para coger 
munición. Vuelve al pasillo y al llegar 
al final gira a la derecha para entrar 
por la primera puerta. Atraviesa la sala 
con el monstruo y accederás a una 
nueva zona. Primero ve hacia la izquier- 
da del mapa y entra por la única puerta 
por la que puedes pasar. En una cami- 
lla hay una especie de TORNO con el 
que puedes romper la NUEZ de tu 
inventario y obtener un ÓPALO. 

También puedes aprovechar para gra- 
bar en esta sala. Cuando salgas en 
lugar de volver sobre tus pasos ve 
hasta el final del pasillo y abre la puer- 
ta para entrar en el vestíbulo central. 
Ahora tienes que subir por las escale- 
ras mecánicas a la tercera planta y 
colocar el ÓPALO en la puerta con la 
media luna. Detrás está el vestíbulo 
central de esta planta. En el centro hay 
una pasarela con una escalerilla. 
Desciende con Heather para el primer 
enfrentamiento con un jefe final. 
Esquiva al gusano siguiendo con aten- 
ción por qué agujero va a salir. Cuando 


abra la boca dispara y mantente a dis- 
tancia cuando haga retumbar el suelo. 

Una vez hayas terminado con el bicho 
volverás al centro comercial en su 
estado normal. Sigue las indicaciones 
del mapa para llegar al metro 
( Subway ). Cuando llegues volverás a 
ver a Douglas, el detective. 

EL METRO 

Heather tiene que buscar el andén que 
la conduzca a casa. Primero sigue el 
pasillo y al llegar al final gira a la dere- 
cha. Pasa por la puerta y llegarás a los 
servicios de la estación, inspecciona 
las máquinas expendedoras de billetes 
para leer un artículo de periódico. 
Después busca la taquilla y pasa al 
otro lado de los tornos, en uno de sus 
laterales encontrarás el MAPA del 
metro. Finalmente, desciende por cual- 
quiera de las dos escaleras laterales, 
conducen al mismo sitio. Abajo encon- 
trarás un SÍMBOLO para grabar partida 
en el pasillo central. Ahora busca en el 
mapa el camino a la plataforma 4. En 
el primer descansillo puedes leer otro 
artículo en un periódico del suelo. 
Desciende hasta el andén y cuando 
pases por las columnas alguien te 
empujará a la vía. Date la vuelta rápi- 
damente para subir de nuevo o 
Heather será atropellada por el tren. 
Después sube a la planta anterior y 
examina el mapa para dirigir tus pasos 
hacia la zona con las escaleras que 
conducen a las plataformas 1 y 2. 

Abajo, en el mapa, hay una verja azul 
cuyas puertas están fijadas con una 
cadena y una tuerca. La única salida se 
encuentra arriba, hacia la plataforma 1. 
Una vez abajo, esquiva los perros y 
cruza hacia el otro lado, a la platafor- 
ma 2, para descender por unas escale- 
ras. En este pasillo encontrarás un 
CASCANUECES. Regresa a la puerta 
con la cadena y ábrela utilizando el 
CASCANUECES. Baja y llegarás a un 
andén con un vagón, en su interior está 
la ESCOPETA. A partir de este momen- 


to aparecerá un nuevo tipo de mons- 
truos, fofos y de gran fuerza. Una vez 
cogida el arma busca una escalera que 
desciende hasta la plataforma 3. En 
uno de los extremos hay una barandilla 
y desde ahí podrás ver una puerta ilu- 
minada por una luz roja. Salta a la vía 
e intenta abrir la puerta. No será posi- 
ble y tienes que volver al andén antes 
de que el tren atropelle a Heather. 

Tras la secuencia sigue el tren para 
encontrar una de sus puerta abiertas. 
Una verja te bloqueará el camino, pero 
puedes abrirla; sin embargo, en la 
siguiente sección llegará un punto en 
el que no puedes seguir avanzando. 

Sube por las escaleras y cuando lle- 
gues arriba vuelve a descender para 
entrar por el último vagón del metro. 

Una nueva secuencia y Heather estará 
atrapada en el tren. Aprovecha para 
grabar partida y ve avanzando de 
vagón en vagón hasta que se detenga. 

ESTACIÓN FANTASMA 

Ahora te encuentras en una estación 
desconocida. Graba sobre el SÍMBOLO 
que hay en la pared y después sal por 
la única puerta que hay en el andén. 
Baja las escaleras y sigue por el corre- 
dor hasta alcanzar una puerta. En esta 
sección sólo hay una salida, la puerta 
azul. Sigue el corredor y entra por la 
primera puerta a la derecha, también 
azul, y en este pasillo sigue por la pri- 
mera bifurcación a la izquierda. 

Entrarás por una puerta a una sala con 
el MAPA del paso inferior. Abandona la 
estancia por la otra puerta y sigue el 
pasillo todo recto hasta llegar a la pri- 
mera puerta a la izquierda del mapa. Al 
final del túnel encontrarás una BOTE- 
LLA DE VINO. Después sigue, siempre 
mirando el mapa, la sección que va 
hacia la derecha. Pasa por la puerta 
metálica y avanza hasta encontrar una 
puerta azul que conduce a un largo 
pasillo. Cuando salgas te encontrarás 
en un corredor más ancho que sólo 
tiene una salida hacia la derecha del 
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mapa. Tras pasar por la puerta metáli- 
ca deja atrás el primer pasillo a la 
izquierda y entra en la segunda habita- 
ción. Aquí puedes grabar partida y 
rellenar la BOTELLA DE VINO con com- 
bustible. Regresa a la habitación ante- 
rior e introduce el queroseno en el 
depósito de combustible. Entonces acti- 
va el interruptor de la derecha y podrás 
descender por la escalerilla. Una vez 
abajo tendrás que subir por una serie 
de escaleras hasta alcanzar una puerta 
azul. Continúa hasta la siguiente puer- 
ta. En esta nueva sección consulta el 
mapa, sólo hay dos puertas más en la 
parte inferior. Entra por la de la izquier- 
da, de color azul. Te conducirá a una 
sala donde puedes coger un SECADOR 
sobre una silla. Después regresa al 
túnel con el canal de agua en medio y 
entra por la gran puerta blanca. En este 
corredor sólo tienes salida por la puerta 
de la izquierda. Estarás en una especie 
de oficina del alcantarillado. Puedes 
examinar las notas que hay sobre el 
escritorio y también guardar partida en 
el SÍMBOLO. Accede a la siguiente 
sala, con el suelo ensangrentado. Si 
inspeccionas la pared a la derecha de 
la puerta verás que Heather localiza 
una salida, es decir, un ENCHUFE. 
Conecta ahí el SECADOR. Tras la 
secuencia, la chica podrá cruzar a salvo 
la pasarela. Pasa por la puerta con la 
manivela y sigue el pasillo hasta la 
siguiente puerta. Acabarás en un nuevo 
conducto con agua en medio. Consulta 
el mapa y verás un corredor que se diri- 
ge hacia la izquierda con una puerta al 
final. Ese será tu próximo objetivo. 
Avanza hasta que finalmente Heather 
se encuentre con una escalerilla que la 
llevará hasta un nuevo escenario. 

LA OBRA 

Heather está ahora en el exterior de 
un edificio en construcción. La entrada 
la conducirá a un pasillo que tienes que 
seguir hasta el final. Al pasar por esta 
puerta encontrarás unas escaleras. 

Será necesario subir hasta la quinta 
planta. Entra y examina una de las 


esquinas, de color más blanco que el 
resto de la pared. Puedes golpearla con 
el MAZO y encontrarás el SILENCIA- 
DOR (amortiguará levemente el sonido 
de los disparos una vez equipado). 
Después puedes examiar el colchón 
para echarlo por el agujero y lánzate al 
vacío. En esta sala pasa por un hueco 
de la pared y accederás a un andamio. 
Ve hacia la derecha de la pantalla y al 
final hallarás una ventana abierta. Sal 
de la habitación y sigue el pasillo 
hasta la puerta con letras moradas 
junto a un piloto de luz roja. Continúa 
avanzando recto en lugar de ir hacia 
los ascensores y pasa por la puerta del 
fondo. Después entra en la primera 
habitación que te encuentres, con un 
SÍMBOLO para grabar, un CAJÓN que 
no se puede abrir y el MAPA del edifi- 
cio de oficinas. Regresa al vestíbulo de 
los ascensores (consulta el mapa) y sal 
por la puerta que da a las escaleras. 
Sube a la quinta planta. Mira el mapa 
y ve hacia la derecha, entra por la pri- 
mera puerta a la izquierda (hacia 
Gallery Of Fine Arts). En esta sala hay 
un hueco en la pared y si lo examinas 
te dirá una leyenda «La Llama lo 
Purifica Todo». Depués pasa por la 
puerta junto a esta pared y mira el 
mapa para ir justo hacia el letrero 
Gallery Of Fine Arts. Al final del pasillo 
encontrarás un DESTORNILLADOR. 
Inspecciona ahora el otro lado del pasi- 
llo y encontrarás otra habitación con la 
KATANA. Regresa a la tercera planta, a 
la habitación donde está el SÍMBOLO 
para grabar partida y utiliza el DES- 
TORNILLADOR en el cajón para coger 
una CUERDA. Ahora puedes volver a la 
quinta planta y dirigir tus pasos a la 
otra puerta del pasillo principal que 
todavía no has abierto, la que tiene un 
letrero azul y da acceso al pasillo infe- 
rior en el mapa. La primera puerta que 
se puede abrir nos conduce a una 
encerrona con un monstruo gordo, la 
segunda a una oficina donde puedes 
encontrar un GATO mecánico. Es hora 
de volver a la tercera planta donde 
debes inspeccionar uno de los ascenso- 


EL SILENCIADOR 

En la quinta planta del 
edificio en obras, 
poco después de 
entrar, hay una pared 
con una sección más 
blanca. Golpéala con 
el mazo y podrás 
obtener el silenciador. 




res que está ligeramente abierto. 

Utiliza el GATO y después la CUERDA. 
Con ella puedes bajar a la segunda 
planta. En este vestíbulo hay una 
máquina de bebidas con un SÍMBOLO 
para grabar partida. De todas las puer- 
ta sólo se abre la que está junto al car- 
tel de madera. Te conducirá a una habi- 
tación llena de muebles viejos, sal por 
la otra puerta a un baño de exposición 
y en la última sala encontrarás una 
bañera. Cuando la examines, el edificio 
de oficinas se convertirá en un lugar 
infernal. Abandona la sala y en la 
siguiente hallarás la salida al pasillo 
principal de la segunda planta. Ve 
hacia la izquierda y entrarás en un 
corredor con un SÍMBOLO para grabar 
partida y encima de una mesita hay 
una foto de Heather. Tras la puerta del 
fondo, la chica se encontrará por pri- 
mera vez con Vincent. Después apare- 
cerás automáticamente en la habita- 
ción de al lado. Recoge del estante el 
OXYDOL y lee el documento sobre el 
escritorio. Finalmente sal al pasillo y 
sube al ascensor. Sólo puedes ir a las 
plantas 1, 2, 4 y 5. Ahora tienes que 
descender a la primera planta, hay una 
puerta cerrada y en el extremo derecho 
del mapa está la única que puedes 
abrir. Busca la nevera y coge el 
HÍGADO DE CERDO de su interior. 

Antes de subir al ascensor lee el libro 
que hay a los pies del monstruo. 

Después sube a la quinta planta. 

Desde el vestíbulo principal sólo pue- 
des abrir una puerta que da a un pasi- 
llo. Consulta el mapa y ve hacia abajo, 
entra por la primera puerta que está 
abierta en la pared de la izquierda del 
mapa. Hay un cigarro encendido y pue- 
des coger unas CERILLAS. Hay otra 
puerta abierta pero no conduce a nin- 
gún sitio, y si sigues hacia el fondo del 
pasillo podrás acceder a un nuevo 
corredor con una puerta doble. Cuando 
entres llegarás a una sala con un 
SÍMBOLO para grabar partida y con un 
cuadro. Combina el HÍGADO con el 
OXYDOL y utiliza las CERILLAS en el 
cubo bajo el cuadro. Éste desaparecerá 


revelando una puerta. Baja las escale- 
ras y lee el resto del cuento sobre la 
mesa para después entrar por la puerta 
a la cuarta planta. Avanza por el pasillo 
y abre la puerta que da a los ascenso- 
res pero sin entrar por ella. Continúa 
hacia delante, la siguiente puerta te 
lleva a una habitación con diferentes 
suministros. Después continúa por el 
pasillo y pasa por la puerta del final. 

En el siguiente corredor continúa hasta 
el fondo y llegarás a una sala donde 
puedes coger una MONEDA DE PLATA 
de una mesa. Utilízala en la máquina 
expendedora de bebidas y dentro de la 
lata hallarás la LLAVE DE SEGURO DE 
VIDA (esta oficina se encuentra en el 
mapa como Elberton Life Insurance en 
la primera planta). Es hora de regresar 
a la primera planta. Consulta el mapa y 
dirígete a la puerta que está cerrada en 
la parte izquierda. Cuando la abras tie- 
nes que ir hacia la parte inferior del 
mapa y sólo hallarás una salida hacia 
una sala llena de rastros ensangrenta- 
dos. En una de las camillas está el 
final del cuento, al leerlo tendrá lugar 
una secuencia. Cuando termine ve 
hacia el lugar donde aparece el mons- 
truo señalado en el mapa, en su lugar 
encontrarás una puerta que te conduce 
al exterior. Sigue la calle por la acera 
izquierda y no tardarás mucho en 
encontrar un callejón. Al final está la 
puerta de los apartamentos donde vive 
Heather. Dentro del edificio inspeccio- 
na las puertas y avanza hasta llegar al 
descansillo con los buzones y un 
SÍMBOLO para grabar partida. Al lado 
está el apartamento de Heather. Ella 
utilizará la llave automáticamente para 
entrar. Tendrá lugar una secuencia tras 
la cual tendrá lugar un enfrentamiento 
contra un nuevo jefe final. Espera a 
que te ataque sin perderle de vista, 
esquiva su embestida y utiliza la 
Katana para lanzarle unos cuantos 
sablazos. Repite la operación hasta ter- 
minar con él y verás una nueva secuen- 
cia. Al final sal de la habitación. En el 
salón, una puerta conduce al rellano y 
otra a la habitación de Heather. Ya en 
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ARMAS OCULTAS 

El juego contiene 
como extra para el 
final de la aventura 
armas secretas, como 
el Lanzallamas o el 
Sable Brillante, que se 
encontrarán al jugar 
una nueva partida. 
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el rellano puedes salir al exterior por 
la puerta junto al SÍMBOLO para grabar 
partida. Douglas te estará esperando. 
Cuando terminen todas las escenas, 
Heather estará en el motel Jacks Inn 
de Silent Hill. 

HOSPITAL BROOKHAVEIM 

Tu objetivo será dirigirte al hospital 
Brookhaven. Guíate por el mapa. 

Puedes hacer una parada en el camino 
y entrar en Heaven's Night, el bar que 
aparecía en Silent HUI 2. Nada más 
entrar en el hospital ve hacia la prime- 
ra puerta que ves, es la Recepción. 

Aquí puedes encontrar el MAPA del 
hospital y un SÍMBOLO para grabar par- 
tida. Después sal al pasillo, ten cuidado 
con las enfermeras, y mira el mapa 
para ir a la Visiting Boom. Lee el diario 
de Stanley Coleman. De vuelta al 
corredor verás que la puerta a las esca- 
leras está cerrada por el momento. Ya 
sólo queda por abrir la entrada al pasi- 
llo de las habitaciones. En la C2 hay 
tres enfermeras esperándote. En la C4 
hay una serie de objetos pegados a la 
pared, más tarde hay que coger la 
llave. Ahora toma el ascensor a la 
segunda planta. Entra en la sala llama- 
da Woman's Locker Boom y coge del 
armario el QUITAESMALTE y el PERFU- 
ME. Tan sólo queda una puerta por ins- 
peccionar en el pasillo. Está cerrada y 
necesitas una clave. Junto a la entrada 
hay un cartel con las pistas necesarias 
para resolver el enigma haciendo una 
serie de cálculos. De cualquier forma, 
el número es 8634. Una vez abierta 
estarás en el corredor de habitaciones 
de la segunda planta. Entra en la pri- 
mera sala a la derecha. Hay un cadáver 
y si lo examinas verás que tiene un 
tatuaje en el brazo «La hora de inicio es 
mi clave». Lee los documentos sobre el 
escritorio y vuelve al pasillo. Ahora dirí- 
gete a la habitación M4. Nada más 
entrar sonará el despertador. 

Inspecciónalo, desconecta la alarma y 
apunta la hora que esté marcando 
(varía en cada partida) porque ésa será 
la clave para abrir el maletín sobre la 


cama. En su interior hallarás una 
CÁMARA INSTANT. Después, en la 
sala M5 encontrarás tres enfermeras y 
algún suministro para tu inventario. 
Finalmente, regresa a la primera planta 
para coger la LLAVE DEL HUECO DE LA 
ESCALERA en la habitación C4. Con 
este objeto en el bolsillo puedes abrir 
el acceso a la escalera que hasta ahora 
había permanecido cerrado. Baja al 
sótano y entra en la sala Store Boom. 
Verás que hay un hueco sospechoso 
entre el armario y la pared con un ras- 
tro de sangre. Utiliza la CÁMARA INS- 
TANT para obtener un código, 4658 
(varía en cada partida, así que apúnta- 
lo). Afuera, junto al ascensor puedes 
coger un nuevo arma, la METRALLETA. 
Después sube por la escalera hasta la 
tercera planta. Nada más salir ve hacia 
la Special Treatment Boom, en una de 
las cuatro habitaciones hay un capítulo 
más del diario de Stanley Coleman. 
Tras leerlo ve a la Store Boom donde 
hay un SÍMBOLO para grabar partida. 
Ahora ve hacia la puerta que da paso 
al corredor de las habitaciones de la 
tercera planta. Tienes que introducir el 
código que conseguiste con la Cámara 
Instant en el sótano, en este caso 
4658, si no funciona consulta en el 
inventario la foto que tomaste. En la 
sala Si hay suministros y una revista 
con una interesante historia. En la S7 
encontrarás una nueva entrega del dia- 
rio de Stanley Coleman. En la S12 
examina el teléfono y escucha la con- 
versación que mantiene Heather. 

Cuando cuelgue el teléfono acude a la 
segunda planta y junto a la habitación 
M6 habrá aparecido una nueva puerta. 
Conduce a un pasillo. Tienes que seguir 
sorteando una serie de puertas levadi- 
zas, debes ir corriendo hasta alcanzar 
una puerta. Después llegarás a un 
lugar con un SÍMBOLO para grabar par- 
tida que en esta ocasión tan sólo servi- 
rá para activar un vídeo. Después sigue 
el pasillo hasta alcanzar úna püerta 
que te lleva a un habitáculo con una 
escalerilla. Asciende y al final saldrás 
a la tercera planta de la versión alter- 


nativa del hospital Brookhaven. En la 
habitación S3 tienes un SÍMBOLO para 
grabar partida. Y en la Examining Boom 
4 verás un cubo lleno de sangre bajo 
un cadáver. Después sal a la Day Boom 
para llegar al pasillo del ascensor. Aquí 
entra primero en el Store Boom. 
Contempla en el espejo cómo algo 
extraño comienza a recubrir el cuerpo 
de Heather. Prueba a abrir la puerta 
hasta que finalmente ceda. Ahora baja 
en el ascensor a la planta B3. Verás 
una serie de camillas con números. 
Después mirá el cuadro que hay en la 
pared y verás que en él hay una serie 
de números romanos en unas casillas. 
Las casillas indican la disposición de 
las camillas en la habitación (es la 
misma que aparece en el cuadro, las 
casillas derechas corresponden a la 
parte derecha de la sala y las izquier- 
das a la parte izquierda) y el número, el 
orden en el que deben introducirse en 
el candado la cifra que aparece en el 
frontal de cada camilla para abrirlo. 

Como éstos varían cada vez toma nota 
de ellos; por ejemplo, en este caso 
serían IV, I, II, III que se corresponderí- 
an a 2761. Cuando abras el horno 
obtendrás la LLAVE INCINERADA. 
Finalmente sube a la segunda planta. 
Entra en el Woman's Locker Boom y de 
la papelera coge la BOLSA DE 
PLÁSTICO. En el Man's Locker Boom 
encontrarás un teléfono dentro de una 
taquilla que da pie a una secuencia. 
Cuando termine sube a la tercera plan- 
ta y rellena la BOLSA DE PLÁSTICO con 
la sangre del cubo de la Examining 
Boom 4. Después baja a la primera 
planta. Aquí entra en la Examination 
Boom donde hay un SÍMBOLO para gra- 
bar partida. Después utiliza la LLAVE 
INCINERADA para abrir la sala Day 
Boom por la que llegarás al pasillo de 
las habitacione de la primera planta. 

En la C1 encontrarás una nota bajo la 
cama y tres enfermeras. En la C4 hay 
un SÍMBOLO para grabar partida. 

Después en el altar utiliza la BOLSA de 
plástico con sangre. Entonces aparece- 
rá una escalerilla. Desciende por ella 


para enfrentarte con Leonard. La 
Escopeta es un buen arma para liquidar 
a este monstruo. Sigue sus evoluciones 
bajo el agua para evitarle cuando se 
levante cerca de la chica. Cuando 
Heather se despierte después del 
combate obtendrás el TALISMÁN. 

Ahora regresa a la habitación del motel 
Jacks Inn. Te estará esperando 
Vincent. Después de la secuencia con- 
sulta el mapa y ve hacia la derecha por 
Nathan Avenue para llegar al Parque 
de Atracciones. 

PARQUE DE 
ATRACCIONES 

Nada más entrar sólo hallarás una 
puerta de color verde como salida. 
Cuando la traspases ve hacia la dere- 
cha y no tardarás en llegar a la tienda 
de souvenirs, la que tiene un cartel 
junto a la puerta. Una vez dentro ins- 
pecciona las estanterías de la izquierda 
y cuando te alejes hacia la otra parte 
de la tienda oirás que algo ha caído. 
Vuelve para comprobar que son unas 
cajas que contenían un SÍMBOLO para 
grabar partida y la LLAVE DE 
MONTAÑA RUSA. Sal de la tienda y 
continúa hacia el fondo de la pantalla 
hasta llegar a la pequeña puerta de 
madera junto al farol. El otro lado está 
infestado de monstruos, ten cuidado y 
avanza, pasa por la puerta metálica y 
continúa pasando por la taquilla para 
subir por una escalera. Arriba Heather 
utilizará la LLAVE que acaba de encon- 
trar en la cabina que controla la mon- 
taña rusa. Primero apaga el panel de 
control para después salir a los raíles 
de la atracción. Desciende hasta que 
Heather salte. Entonces se encontrará 
con Douglas en una secuencia. Al final 
la chica se despierta sobre una taqui- 
lla. En esta zona sólo hay una puerta 
que conduce al interior de la Borley 
Haunted Mansión. Dentro hay un 
SÍMBOLO para grabar partida en la 
taquilla. Después entra en la casa 
encantada. Una voz te irá guiando por 
las diferentes salas. En la primera han 
asesinado a una familia. La siguiente 
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TRAJES EXTRA 

Al finalizar el juego 
obtendrás diferentes 
contraseñas para 
conseguir nuevos 
trajes para Heather. 
Aunque algunas 
están en documentos 
del juego. 


3 tiene una puerta cerrada, pero cuando 
intentes llegar a la otra y veas el cadá- 
ver podrás entrar por la primera. En los 
calabozos cae el techo. Antes de salir 
asegúrate de quitarte el CHALECO 
ANTIBALAS para que Heather pueda 
correr más rápido, la puerta tarda unos 
segundos en abrirse y cuando lo haga 
dará paso a un pasillo donde tienes que 
correr a toda velocidad. Si la luz roja te 
alcanza la protagonista morirá. 

Llegando al final del pasillo no intentes 
abrir la primera puerta, la salida se 
encuentra al final subiendo unos esca- 
lones. Tras ella se sucede un nuevo 
pasillo, corre hasta el final y saldrás al 
exterior. Esquiva a los monstruos y 
busca la única salida que hay. Más 
monstruos, si avanzas llegarás a una 
atracción del parque. A la izquierda hay 
una puerta metálica. Y frente a la 
entrada de la atracción verás otra puer- 
ta que no puede abrirse. Entra por la 
primera. Saldrás a una zona con mons- 
truos, atraviésala y pasa por una puerta 
metálica a otro lugar del parque. Tiene 
un escenario, pero antes examina las 
filas de asientos porque en una de 
ellas puedes encontrar una CADENA. 
Después sube al escenario y recoge el 
ZAPATO ROJO. Regresa al lugar donde 
estaba la atracción. Ata un extremo de 
la cadena en la puerta que no se abre y 
el otro en la columna central de la 
atracción. Ve hacia la cabina de control 
y enciende el interruptor. La puerta se 
abrirá. Cuando pases, Heather volverá 
a ver a Douglas. Después entra por la 
puerta que hay frente a Douglas y lle- 
garás a una zona con dos casetas. 

Entra primero en la del adivino, Fortune 
Teller. Lee unas notas sobre una silla 
para coger el CUADERNO DE DOU- 
GLAS, una CABEZA DE MUÑECA y 
aprovecha para grabar partida en el 
SÍMBOLO. Finalmente sal y entra en la 
otra atracción. Verás dos estatuas y en 
los raíles unas fotos que te darán la 
pista de lo que tienes que hacer. Dale 
el ZAPATO ROJO a la muñeca de 
Cenicienta y la CABEZA DE MUÑECA a 
Blancanieves. Después entra por la 


puerta de la izquierda. En esta sección 
hallarás otra puerta que te conduce a 
una nueva zona. Avanza y llegarás a 
ver un puesto de comida y bebida. En 
su mostrador hay unas notas del padre 
de Heather. Inspecciona la zona y 
comprobarás que sólo hay una salida a 
través de una verja metálica. Detrás se 
encuentra un parque y la atracción del 
tiovivo. Sube y comenzará el combate 
contra otro monstruo. En primer lugar 
lee la nota que hay en el único caballo 
que no se mueve. Después emplea la 
Katana para liquidar al resto de caba- 
llos. Después aparecerá el alter-ego de 
Heather. La mejor arma es la 
Escopeta, combinándola en los ataques 
a corta distancia con la Katana. Tras 
cuatro apariciones, el monstruo desa- 
parecerá y podrás abandonar el tiovivo 
a través de un túnel que lleva a una 
puerta. Detrás de ésta hay un pasillo 
con inscripciones en las paredes y una 
escalera al final. 

LA IGLESIA 

Finalmente llegarás a la iglesia y tendrá 
lugar una escena con Claudia. En el 
altar hay un SÍMBOLO para grabar parti- 
da y en la parte de atrás una carta del 
tarot, OJO DE LA NOCHE. A la derecha 
del altar hay una puerta con dos faroles, 
entra. En una pared verás un dibujo, 
cógelo es el MAPA de la iglesia. Al lado 
está la puerta del confesionario. Entra y 
examina la ventanilla para escuchar una 
confesión, cuando ésta termina te darán 
dos opciones: 

1. - Yo te perdono. 

2. - No digas nada. 

Es la única bifurcación que hay en el 
juego. Después abandona el confesiona- 
rio y sigue el pasillo. Te encontrarás con 
una PUERTA que está cerrada, recuérda- 
la porque no se distingue muy bien en el 
mapa y luego vas a tener que regresar 
para abrirla. Ahora entra por la otra 
puerta, te conduce a una sala con un 
monstruo, esquívalo y sal. Has llegado a 
un pasillo en forma de T. Primero entra 
en la puerta de la derecha, da paso a 
una habitación. Aquí coge la CINTA DE 


CASETE y lee unos papeles sobre la 
mesa. Abandona la estancia y abre la 
puerta izquierda para llegar a un corre- 
dor. En un lateral hay un cuadro de un 
ángel, examínalo, por ahora no puedes 
hacer nada más. Finalmente ve hacia la 
siguiente sala. Verás tres cuadros, ins- 
pecciónalos, y un gran SÍMBOLO para 
grabar partida. Después sal al pasillo y 
examina el cuadro del ángel varias 
veces probando diferentes posiciones y 
distancias. Al final Heather descubrirá 
algo y aparecerá la opción para moverlo 
dejando libre una puerta. El siguiente 
pasillo tiene otra entrada a un nuevo 
corredor con cinco puertas y un elevador. 
Sólo se abre la última que conduce a 
una biblioteca. Lee el libro que hay en la 
parte izquierda. Recoge la carta del tarot 
LUNA y aparecerá otra vez Vincent. 
Entonces Heather tomará automática- 
mente el libro LEYES MÍSTICAS. En otra 
estantería hay un libro sobre tarot que 
también puedes leer. Después baja en el 
ascensor. Estarás en un corredor con 
seis puertas. Entra primero en la puerta 
de la parte superior. Avanza y ve hacia la 
sala que hay en la parte inferior. Estarás 
en una habitación. En la cama hay un 
diario. Sal y entra por la otra puerta del 
pasillo. Llegarás a la morgue y en un 
cadáver puedes coger la carta del tarot 
EL COLGADO. Después entra por la puar- 
ta de la parte inferior. En el siguiente 
pasillo avanza rápidamente hasta la últi- 
ma puerta y entra. Ahora pasa por la pri- 
mera puerta a la izquierda. Esquiva dos 
monstruos y accede al próximo pasillo. 
Camina lentamente y cuando la cámara 
tome una perspectiva aérea examina las 
huellas de sangre que aparecen miste- 
riosamente en el suelo. Heather descu- 
brirá una sala con una puerta que lleva a 
una habitación de hospital. En el libro 
coge la carta del tarot EL LOCO. 
Retrocede hasta el pasillo donde te que- 
dan por abrir dos puertas. La última te 
conducirá a la habitación de Alessa. 

Allí coge la LLAVE DE LATÓN y lee el 
bloc de notas. También puedes grabar 
partida en el SÍMBOLO. Con la llave 
sube a la puerta que había cerrada en la 


primera planta. Descubrirás un nuevo 
pasillo, la primera puerta conduce a una 
clase. El pupitre central tiene un texto 
grabado en la madera. Sal por la otra 
puerta de la clase al pasillo y accede a 
la primera habitación que aparece a la 
izquierda del mapa. Hay unas cartas y un 
radiocasete en el que puedes utilizar la 
CINTA para escuchar una reveladora 
conversación. La sala adyacente tiene la 
carta del tarot SACERDOTISA, una tarje- 
ta de cumpleaños y el diario de Claudia 
Wolf. La última sala que te queda por 
visitar es un nido de monstruos. Ahora 
comprueba que tienes las cinco cartas 
del tarot y dirige tus pasos hacia el sóta- 
no, a la habitación de Alessa. Lee el 
libro sobre la cama, tiene las pistas para 
colocar las cartas en la puerta. Es una 
cuadrícula de tres por tres. Tienes que 
colocarlas en el siguiente orden. En la 
fila izquierda, en la parte superior, EL 
OJO DE LA NOCHE. Debajo la SACER- 
DOTISA. Deja la fila del medio vacía y 
en el hueco superior derecho coloca la 
LUNA y debajo EL LOCO. Finalmente, en 
el espacio intermedio de la fila inferior 
coloca EL COLGADO. Si lo has hecho 
correctamente la puerta se abrirá. Es un 
buen momento para grabar partida por- 
que se acerca el final. Cuando entres 
sigue el largo pasillo descendente 
hasta llegar a una gran puerta. 

Entonces verás una larga secuencia. 
Cuando ésta termine tan sólo tienes 
que utilizar el COLGANTE que le regaló 
Harry a Heather. Nueva escena y des- 
pués salta con la chica al hueco que se 
ha abierto en el suelo. Ahora te 
encuentras en la guarida del último 
engendro del juego. Equipa el chaleco 
antibalas y la pistola. No te coloques 
muy cerca para evitar sus ataques y 
esquivar mejor el fuego que lanza. 
Cuando termines con él accederás a la 
secuencia final del juego. Pero espera 
hasta el final de los créditos para gra- 
bar partida, apuntar las contraseñas 
para trajes nuevos y descubrir qué arma 
oculta has conseguido, como el 
Lanzallamas o el Sable Brillante (apare- 
cerán en algún lugar del juego). I 
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PROEIN y Playstation 2 Revista Oficial, te quieren acercar el mundo de los superhéroes. Te propone- 
mos participar en un concurso en el que podrás conseguir uno de los 10 packs que sorteamos, compuestos 
por un juego X-Men 2: La Venganza De Lobezno, un DVD de la película X-Men 1.5, una camiseta y un 
original disco volador (frisbee). Contesta a esta sencilla pregunta y manda tu SMS antes del 19 de junio. 

¿De qué material están hechas las garras de Lobezno? 

A) Látex B) Adamantium C) Argamasa rústica 

EnnCUH 5 D ^K-PlEn e: LH UEnEHflZH HE LDBEZriD» 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 0 6 poniendo la palabra PS2RD1, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A. deberías mandar al número 
5 5 D 6 el siguiente mensaje: PS2RD1 A. y^sjM^xjj 

Coste máximo por cada mensaje 0.90 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por perdida de Correos. 

Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo Implica la aceptación total de sus bases. 
Fecha límite: 19 de junio. 
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Desde eI nnnEnl’o dE su nacimÍEnl'D J JEnniFEr TaFe siempre 
sospechó qus Era diFerent-e al peshn. Lo quE nunca podía 
imaginar es quE acabaría convinHéndosE En la úlFima esperanza 
para la salvación dE hada la humanidad. 



SOLUM 

Tras la ¡mpactante secuencia de intro- 
ducción, en la que serás testigo del 
rapto de Lewis y el ataque a 
Jennifer, Scree te sacará de tu esta- 
do de coma y te llevará al mundo de 
Primal. Tu destino será el Nexus, una 
especie de distribuidor de energía que 
une las cuatro zonas de que consta. 
Aquí lo único que tienes que hacer es 
seguir a tu compañero hasta la fisura 
astral (esa especie de portal circular) 
que te llevará a Solum, el primero de 
esos cuatro territorios. Solum es un 
paraje inhóspito, donde no llega la luz 
del Sol y el invierno es eterno. Está 
habitado por los Ferai, una raza de 
cazadores fuerte y noble. Nada más lle- 
gar te encontrarás con una puerta por 
la que no podrás pasar, ya que unos 
soldados de esta espe- 
cie la custodian. Así 
pues, 


deberás encontrar otra ruta. Al Sureste 
(SE) hallarás una cueva, pero Jen se 
negará a pasar por los seres que la 
habitan. Toma el control de Scree y 
atraviesa esa cueva. Sal de nuevo al 
exterior y entra en la siguiente. Allí 
toma una antorcha ardiendo y vuelve a 
donde están las criaturas. Enciende con 
la antorcha el pebetero y reúnete con 
Jen, que ahora podrá avanzar sin 
temor a ser atacada. Sigue el camino y 
verás una construcción de piedra con 
una puerta cerrada. Scree te enseñará 
cómo escalar este tipo de paredes. 
Cuando llegues al otro lado con la gár- 
gola ábrele la puerta a Jen y continúa 
avanzando. Abre la gran puerta con la 
ayuda de Scree y estarás en la villa 
Ferai. Aquí conocerás a Heme, rey de 
los Ferai. Te pedirá que encuentres a su 
hijo desaparecido Jared y te dará un 
cuchillo con el que podrás de momento 
defenderte. Al otro lado de la zona hay 
un pozo por el que Scree puede bajar 
para llegar, si sigues adelante, a la ciu- 
dad. Para permitir que Jen llegue tam- 
bién a esta zona, deberás derribar un 
viejo árbol que se encuentra cerca de 
la cascada. Cuando lo hayas hecho, 
toma el control de la joven y atraviesa 
el precario puente. Una vez juntos, 
sube por las escaleras y encontrarás 
una pequeña torre con la puerta cerra- 
da. Si continúas por su fachada verás 
una pequeña abertura por la que Jen 
puede deslizarse. Entra y ábrele la 
puerta a tu compañero. Baja por las 
escaleras hasta encontrarte a un grupo 
de Ferais. Tras la escena dirígete a la 
cascada cercana y sube por el camino 
que la rodea. Al final encontrarás un 
muro muy debilitado. Para derribarlo, 
haz que Scree agarre la rueda de pie- 
dra y la deje caer desde lo alto de la 
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COOPERANDO 

En muchos momentos de la 
aventura Jennifer y Scree 
deberán unir sus fuerzas 
para, por ejemplo, abrir uno 
de los muchos portones 
que les separan de su 
objetivo. El trabajo en 
equipo es la clave de la 
mayoría de los puzzles 
de Primal 
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rampa. Continúa y llegarás a la cabaña 
de Jared. En un lado encontrarás uno 
de sus cuernos. Tras la escena sigue 
por el Norte (N) hasta una puerta que 
Jen y Scree pueden abrir. En la 
siguiente zona los dos personajes tie- 
nen que tomar diferentes rutas. Jen 
deberá deslizarse por el saliente que 
rodea el abismo, mientras que Scree 
tendrá que bajar y volver a subir por la 
pared. Avanza un poco más y llegarás 
al puente que lleva a la capital Ferai. 
Avanza por él y tendrá lugar una esce- 
na con la reina. Tras ella comprobarás 
que las puertas de la ciudad se encuen- 
tran cerradas. Para entrar Jen tendrá 
que deslizarse por un saliente a la 
izquierda y Scree atravesar el hueco 
escalando por la pared. Entra por la 
abertura en el muro. Sal y te encontra- 
rás en el barrio pobre. Dirígete al 
Suroeste (SW) del mapa y entra en la 
siguiente zona. Sube por las escaleras 
que se encuentran justo antes de las 
que están bloqueadas. Entra en la casa, 
escala en bloque y salta a la siguiente 
vivienda. Baja las escaleras y rompe 
los barriles para acceder a la salida. 
Sube las escaleras en la siguiente zona 
y sal de la casa. Agáchate para poder 
avanzar por la abertura en la pared y te 
encontrarás en una nueva parte de la 
ciudad. Avanza hasta llegar al Gran 
Templo. Encuentra las piedras que 
hacen falta para que Scree posea la 
esatua y, una vez que lo haya hecho, 
ilumina la puerta para que se abra. Una 
vez dentro tendrá lugar una escena con 
Herne en la que conseguirás la trans- 
formación en Ferai. Ve a la parte trase- 
ra del templo y podrás saltar la puerta 
y llegar al otro lado. Déjate caer y acti- 
va la palanca para que Scree pueda 
seguir avanzando. Continúa por el 
camino hasta las tierras de caza. Llega 
al campamento de los Ferai y, tras la 
escena, dirígete al Sur (S) hasta una 
nueva zona que lleva a la Necrópolis. 

Para abrir la puerta, usa la antorcha en 
la estatua y haz que Scree la posea. 


Sin embargo, observarás que falta una 
gema necesaria para que se abra. 
Vuelve al campamento de los Ferai y te 
la dará el jefe de la tribu. Colócala en 
la puerta de la construcción y podrás 
acceder al interior. Baja por las escale- 
ras y toma el camino Oeste (W). Sigue 
el corredor de las celdas. En la última 
se encuentra Jared, el heredero. Te 
explicará la situación en palacio y te 
pedirá que encuentres una llave por él. 
Usa la fisura astral más cercana para 
llegar al Gran Templo. Haz lo mismo 
que hicieron los guerreros Ferai en la 
escena que viste la primera vez que 
visitaste este lugar. Salta bajo tu nueva 
forma y abre la puerta para Scree. 
Sigue por la cocina y sal a la plaza. 
Dirígete al gran edificio con las puertas 
cerradadas en el Este (E) de la plaza y 
rodéalo para poder entrar. Continúa 
hasta una puerta donde deberás ense- 
ñar la insignia que te dio Jared para 
poder entrar. Avanza hacia el N hasta 
llegar a las alcantarillas. Para seguir 
adelante, Jen tendrá que escalar por 
las escaleras del S y deslizarse, mien- 
tras que Scree tan sólo debe ascender 
por el muro. Cuando ambos se encuen- 
tren en el otro lado, asciende por la 
escalera para llegara la cárcel. Entra 
en una de las celdas y sube el bloque 
para llegar a la parte superior del com- 
plejo. Sal de nuevo al corredor y sube 
hasta llegar al Coliseo. Aparecerá 
Belazhur, lugarteniente de Abaddon. 
Para poder combatirle Scree deberá 
poseer la estatua de Abdizur y luchar 
contra él. Cuando huya utiliza de nuevo 
la estatua para abrir la puerta que per- 
manece bloqueada. Avanza en direc- 
ción Este (E) por el patio y entra en la 
casa del N. Continúa por la casa hasta 
desembocar en un espacio abierto. 
Dirígete a los barracones cercanos. 
Avanza hacia el W. Para poder abrir la 
puerta en el puente, haz que Jen se 
deslice dentro de la estancia que con- 
tiene la palanca. Abre la puerta para 
Scree y ambos accionarán el 


mecanismo. Sigue por el N hasta la 
puerta de paso. Déjala a un lado, ya que 
está cerrada, y sigue hasta llegar a un 
puente roto. Como de costumbre, cada 
uno encontrará su camino para atrave- 
sarlo. Después avanza hacia el Nordeste 
(NE), a la salida de esta zona. Abre el 
portón con la ayuda de Scree. Baja las 
escaleras. Después llegarás a las coci- 
nas. Atraviésalas y sigue el camino 
hasta la estatua de invocación. Tras la 
explicación de Scree, la gárgola tendrá 
que escalar la torre y entrar en ella. Baja 
hasta el piso inferior y notarás que en 
una zona el suelo es más débil. Pon los 
jarrones en esta zona hasta que el suelo 
ceda y encontrarás una cuerda. Sube de 
nuevo y utilízala para que Jen pueda 
subir. Avanza por los pasillos oscuros 
inferiores y abre el gran portón. Baja por 
las escaleras y entrarás en la sala del 
banquete. La puerta del final se abrirá 
sola. Avanza por ella y sigue por el N 
hasta la sala del trono. Hazte con la 
llave del trono y aparecerá la reina. Tras 
el combate podrás entrar en la habita- 
ción de Jared (la que tenía la puerta de 
un color diferente) con la nueva llave. 
Sigue por el pasaje. Llegarás al patio de 
Devena, la reina. Dirígete a la zona S y 
entra por la puerta siguiendo el pasillo 
que baja. Toma el camino E hasta las 
habitaciones reales. Consigue las llaves 
al final de la estancia. Vuelve sobre tus 
pasos y esta vez toma el otro camino, el 
Oeste (W). Abre el pequeño portón y 
sigue hasta la habitación donde se 
encuentra la fisura astral. Úsala para 
volver a la Necrópolis. Ahora deberás 
dirigirte a la zona de las celdas y entrar 
en la primera. Haz que Scree escale por 
la pared. Abre la puerta para que Jen 
pueda entrar y sigue hasta el final del 
pasaje, donde deberás usar la llave. A 
continuación, entra en la habitación y 
tendrá lugar el enfrentamiento final con- 
tra los guardas de la falsa Devena. 
Cuando hayas acabado con todos ellos 
verás el desenlace de este mundo y vol- 
verás de nuevo al Nexus. 


AQUIS 

Tras el encuentro con Arella en el 
Nexus, llegarás al segundo de los rei- 
nos de Primal. Se trata de Aquis, un 
lugar sumergido donde habitan los 
Undme. Jen no sabe nadar, por lo que 
al comienzo tomarás el control de 
Scree. Lo primero que debes hacer es 
llegar al templo del centro. Avanza 
dejándote caer hasta que llegues a él. 
El vortex de su interior no te dejará 
subir. Busca el mecanismo que lo 
invierte y serás transportado arriba. 
Sigue subiendo las escaleras y te 
encontrarás con la reina. Tras la 
secuencia, deberás volver donde dejas- 
te a Jen subiendo por los salientes 
hasta la superficie. Cuando llegues, la 
joven adquirirá la segunda de sus 
transformaciones que le permitirá des- 
plazarse debajo del agua. Tu siguiente 
objetivo, una vez bajo la superficie 
acuática, es rescatar a la reina de su 
cautiverio. Tienes un tiempo limitado 
para hacerlo. Nada hacia el N a través 
del arco con las luces. Llegarás a la 
laguna. Busca una extraña estructura 
en forma de cabeza de pez. Cerca de 
ella hay una piedra de invocación que 
deberás utilizar para llamar a Scree 
(este mecanismo será muy utilizado 
durante tu estancia en Aquis). Haz que 
la gárgola posea la estatua del pez y 
así podrás abrirla. Dentro se esconde el 
mecanismo que liberará a la reina. 
Síguela hasta la entrada del complejo 
de purificación de agua. Tu misión será 
volver a ponerlo en funcionamiento. 
Avanza por el túnel hasta las cavernas 
sumergidas que siguen. Continúa por el 
SE pasando por las plantas con tentá- 
culos hasta llegar a la sala de los inge- 
nieros. Presiona el botón para abrir una 
puerta en la parte SW de la zona. Entra 
por ella. Para activar la estación de 
bombeo necesitarás realinear unos 
engranajes. Ve a la plataforma en la 
superficie del lado NE. Sal del agua, 
sube y vuelve a sumergirte al otro lado. 
Encontrarás una válvula. Gírala hasta 
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DEBAJO DEL MAR 

En el mundo de Aquis 
podrás convertirte en un 
híbrido de Undine. Bajo 
esta forma podrás 
respirar debajo del agua 
y nadar a grandes 
velocidades si pulsase! 
botón Círculo, 




que el primer engranaje se coloque 
correctamente. Vuelve a la zona ante- 
rior y haz lo mismo con la válvula que 
se encuentra en la plataforma que está 
al SW. Cuando los dos engranajes 
estén alineados, vuelve a la entrada y 
gira la válvula del fondo. La estación 
habrá vuelto a la vida. Ahora tendrás 
que hacer lo mismo con todas las 
subestaciones. Vuelve a la zona de la 
sala de los ingenieros. No entres en 
ella, esta vez presiona el interruptor 
para abrir la puerta cercana y haz que 
Scree entre por ella (para que aparezca 
tu compañero utili- 
za la pie- 


dra de invocación más cercana). Haz 
que avance hasta que se encuentre con 
una roca que puede mover. Hazlo y 
desaparecerá la corriente que impedía 
a Jen avanzar. Utiliza la fisura astral 
para volver a la laguna del templo. 
Dirígete a la entrada de la subestación 
en el lado Noroeste (NW). Abre la 
puerta y gira la válvula para activarla. 

Sal de la zona y dirígete a la laguna de 
la presa. Dirígete a la siguiente subes- 
tación, que se encuentra en el lado SE. 
Verás que la entrada está obstruida. 

Para poder penetrar en ella deberás 
subir a la superficie por la zona N y 
encontrarás un túnel que te conducirá 
directamente a su interior. Ponía en 
funcionamiento como hiciste con las 
otras y luego dirígete a la fisura astral 
del N. Vuelve a la playa, sumérgete y 
dirígete a la zona circular en el lado 
NW. Presiona el interruptor para abrir 
la puerta. Sigue nadando y da un 
empujón a la puerta para abrirla. Sube 
por la escalera y utiliza la piedra de 
invocación para llamar a Scree. Haz 
que entre por el túnel hasta llegar a la 
corriente de agua. Utiliza la roca para 
bloquearla. Ahora Jen puede avanzar 
por el pasaje. Sigue hasta encontrarte 
con el ingeniero y habla con él. Abre la 
puerta pulsando el interruptor que se 
encuentra en lo alto de la torre. 
Vuelve y entra por ella. De 
nuevo te encontrarás con 
una corriente, así que 
utiliza a Scree para 
avanzar. Llega hasta el 
final de la zona y gira la 
válvula para abrir la sala 
de control. Coge el trozo de 
j escotilla y gira la válvula 
A para poner en marcha el 
I mecanismo. Vuelve a 
m donde se encontraba el 
^ ingeniero y usa la 

parte que has encon- 
B trado. Mueve la 
H palanca para liberar- 
V le y activa la subes- 
A tación. Vuelve a la 
zona de la fisura 


* 


astral y abre la última puerta. Avanza 
por el pasaje y serás atrapado por un 
desprendimiento de rocas. Abre la 
puerta del SW y sal del pozo. Sigue 
hacia el S y nada dentro de la piscina. 

Sal por el W, sigue el pasaje y baja los 
peldaños hasta una piedra de invoca- 
ción desde la que podrás llamar a 
Scree. Sube por la escalera y, en la 
zona superior, mueve la palanca para 
abrir la puerta y sigue por el SE. En el 
fondo hay una cabeza de pez que 
Scree podrá poseer. Abre su boca para 
que la piscina se llene. Cuando se haya 
completado el proceso, dirígete a la 
última subestación de bombeo. Llama a 
Scree en la zona de la fisura astral. 
Abre la puerta del NW y entra en la 
torre de purificación. Tendrás que 
enfrentarte al rey, que aparentemente 
es inmortal. Para acabar con él, Scree 
tendrá que girar todas las válvulas 
mientras Jen le distrae. Cuando hayas 
terminado con él, asciende y sube por 
las escaleras. Llama a Scree para que 
escale la pared y sigue hacia arriba. 
Cuando llegue a lo más alto, utiliza la 
llave para poner en funcionamiento 
todo el complejo. Tu misión en este 
mundo ha llegado a su fin. 

AETHA 

Tras tu consabida visita al Nexus, 
entrarás en el tercero de los mundos 
que visitarás en esta aventura. Se trata 
de Aetha, una lluviosa zona comprendi- 
da entre grandes montañas. Para 
empezar, sube con Scree alrededor de 
la puerta y mueve la palanca para que 
Jen pueda pasar. Haz que la gárgola 
lance una cuerda y así ambos podréis 
descender. Sigue la plataforma alrede- 
dor de la vivienda, entra en ella y abre 
la puerta. Sigue hasta el pueblo. Entra 
en la casa, sube por las escaleras y sal 
por la puerta N. Sigue por el patio, gira 
al E y entra en la casa. Sal por la puer- 
ta y llegarás a la parte superior del 
pueblo. Continúa por la plataforma 
hasta la plaza. Tras la secuencia, sigue 
al personaje hasta el sótano. Tira del 
mecanismo del barril para que de 


comienzo otra escena. Después avanza 
hacia el S por el camino que lleva al 
castillo. Avanza por el puente y sube 
las escaleras. Tras la escena, entra en 
el cementerio. Sube por las escaleras y 
se te encargará la misión de enterrar al 
duque. Sube y sigue por el edificio. 

Utiliza la forma Ferai de Jen para sal- 
tar al interior. Deposita el cuerpo del 
duque en su tumba. Tu siguiente objeti- 
vo será encontrar una espada y agua 
bendita. Vuelve sobre tus pasos a la 
zona inferior del pueblo. El pozo está 
roto, pero Scree puede bajar a por el 
agua que necesitas. Sigue al capitán a 
la plaza y lucha para conseguir la espa- 
da. Tras la secuencia, adquirirás la 
forma correspondiente a este mundo. 
Dirígete al castillo. Mueve la palanca y 
utiliza tu nuevo poder para llegar a la 
puerta antes de que se cierre. Sigue 
por el agua y utiliza la forma Undine 
para llegar a las mazmorras. Sal y utili- 
za la piedra de invocación para llamar a 
Scree. Sigue por el N hasta la siguien- 
te zona. Lleva a Jen a través de los 
espacios en las barras del sótano. 

Toma el agujero del suelo. Baja y atra- 
viesa el arco. Nada en la celda con la 
luz, sal de ella y continúa por el E y 
luego hacia el S. En la siguiente zona, 
la puerta de la celda tiene una abertura 
por la que Jen puede entrar. Sigue el 
pasaje y mueve la palanca para que se 
abra una puerta por la que Scree 
puede avanzar. Sigue hasta la cámara 
de las jaulas. Para resolver este com- 
plejo puzzle primero Scree deberá 
subir por la pared hasta llegar a las 
palancas. Éstas mueven las jaulas 
hacia adelante, atrás, arriba y abajo. 
Nombraré las jaulas de 1 a 8 empezan- 
do por la que está más al S. Tras el 
número de la jaula, indicará la acción a 
realizar con la palanca correspondiente 
de la siguiente manera: I (Izquierda), D 
(Derecha), A (hacerla avanzar), R 
(hacerla retroceder) Primero salta con 
Jen hasta la jaula rota en el agua. 1A, 
1,1, Sube, IR, D, D,2R, R, Sube, 2R, R, 
3A, D, D, Baja, 31, 4R, R, D, Salta, 5R, 
R, Sube, 5A, Salta, 7R, R, D, Baja, 7A, 
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Sube, 8A, sigue por el saliente. Una 
vez realizado este rompecabezas haz 
que Scree baje y se reúna con Jen. 
Sigue el pasaje del S y llegarás a una 
habitación con una palanca y una puer- 
ta que deberás atravesar a toda prisa 
con tus nuevos poderes. Cuando estés 
al otro lado llama a Scree con la pie- 
dra de invocación y sigue hasta la 
cámara de torturas. Tras la escena 
hazte con la llave de uno de los guar- 
dias. Utilízala en la puerta cerrada del 
lado SW. Sigue el pasillo y sube por las 
escaleras hasta la fisura astral. Con tu 
nuevo aliado abandona la zona por el 
portón que encontrarás un poco más 
adelante. En la siguiente zona de cel- 
das, al bajar a la parte inferior, uno de 
los guardias dejará caer una llave. 

Hazte con ella y vuelve a subir para 
abrir la puerta a cualquiera de los dos 
pasillos exteriores. Cuando llegues a la 
estatua haz que Scree la posea y 
rompa la puerta para poder avanzar. 
Sigue atravesando las puertas dobles y 
subiendo por las escaleras. Al final de 
ellas Jen será capturada. Para liberar- 
la, entra en el patio. Sube por las esca- 
leras del lado S y entra en la bibliote- 
ca. Abre la puerta y sube por las esca- 
leras hasta que veas un busto. 

Empújalo y se abrirá un túnel. Entra por 
él y sigue por las escaleras del lado 
NE. Entra por la puerta y tendrá lugar 
una escena con Elizabeth. Sigue por el 
SE a través de la puerta hasta el balcón 
y entra por otra puerta. Sigue por 
donde el agua gotea. Sube y atraviesa 
la ventana para llegar a la torre. Baja 
unos escalones y luego sube hasta la 
parte más alta. Ve a la cámara de los 
pinchos y libera a Jen. Baja las escale- 
ras de nuevo con los dos personajes 
hasta llegar a la sala de baile. Vuelve 
al patio y toma la puerta SE. Rodea el 
balcón y abre las dobles puertas hasta 
la sala del banquete. Sigue por las 
escaleras y sube hasta las habitaciones 
de los condes. Entra en la habitación 
cercana para que tenga lugar una esce- 
na. Una vez vestida, dirígete a la entra- 
da del balcón en el patio y sigue hasta 


la puerta del salón de baile. Coge la 
llave y vuelve a las habitaciones para 
cambiarte. Aparecerás en la torre. 

Debes llegar a la máquina de la sangre. 
Baja las escaleras y sigue el corredor 
NW. Baja de nuevo y consigue la llave 
de un guardia. Vuelve a la sala del ban- 
quete. Sigue bajando por el corredor 
hasta la zona central donde se encuen- 
tra el laberinto. Debes conseguir la 
llave de esta zona de Elizabeth. 

Vuelve por el NE hasta la fisura astral y 
luego al ala W. Entra en la biblioteca y 
abre la puerta custodiada con la llave 
que conseguiste. Sube por las escale- 
ras y llegarás a tu objetivo. Ahora que 
tienes acceso vuelve al laberinto. La 
forma más sencilla de cruzarlo es hacer 
que Scree posea la cabeza de piedra; 
de este modo tendrás una visión gene- 
ral de la estructura del mismo. 
Necesitarás activar los interruptores 
para que se abra el camino del centro. 
Cuando lo hayas hecho atraviesa las 
puertas dobles y baja las escaleras 
continuando hacia el NE. Tendrá lugar 
una escena y, tras ella, dará comienzo 
el enfrentamiento final de este mundo. 
La única complicación que surgirá en tu 
batalla contra Raum son los rayos de 
energía que lanza. Para evitarlos utiliza 
el poder de esta zona (con el botón 
Círculo). Cuando hayas acabado con él, 
volverás al Nexus una vez más. 

VOLCA 

Tras las últimas revelaciones en el 
Nexus, Jen y Scree se dirigen al cuar- 
to y último mundo de Primal. Volca es 
un universo dominado por el fuego. Tu 
primer paso aquí será entrar en el vol- 
cán. Sube las escaleras. Después baja 
cualquiera de las que aparecen y lanza 
con Scree una cuerda para Jen. 

Ambos deberán seguir sobre la puerta y 
utilizar otra cuerda. Cuando llegues a la 
parte inferior utiliza una antorcha para 
encender los pebeteros y la puerta se 
abrirá. Sigue avanzando y tendrá lugar 
una escena en la que conseguirás la 
cuarta transformación de Jen, el Djinn 
(para los que no hayan visto el filme 


Muertos Del Pasado, se trata de un 
antiguo demonio del fuego). Enciende 
más pebeteros y sigue por la puerta 
trasera. Sigue el pasillo hasta llegar a 
la fisura astral. Avanza hasta el cáliz de 
Sut y continúa al SW. Abre las dobles 
puertas y sigue por el pasaje hasta lle- 
gar al puzzle del agua. Cambia a la 
forma Undlne y sumérgete. Nada hacia 
el W y sal del agua. Gira la válvula y 
vuelve al líquido elemento. Nada hacia 
el S, sal de nuevo, sube y gira otra vál- 
vula. La puerta antes cerrada, se abrirá. 
Atraviésala y deja pasar a Scree. Gira 
otro mecanismo y vuelve a la sala ante- 
rior. Nada hacia el SW y gira la última 
válvula, con lo que se abrirá la puerta 
definitiva. Haz que Scree escale hasta 
llegar a ella. Posee con la gárgola la 
estatua que encontrarás para operar la 
palanca y que hará surgir un trozo del 
puente. Vuelve con Jen a la primera 
piscina y utiliza la piedra de invocación 
para llamar a Scree. Vuelve al pasillo 
de piedra y sigue hacia el E. Coge una 
antorcha y haz que Scree escale hacia 
el saliente del muro del E y que lance 
una cuerda para Jen. Enciende los 
pebeteros y entra. Ve al S y baja por la 
rampa. Encontrarás una puerta que 
deberás pasar usando tus poderes con- 
seguidos en Aetha en el momento en el 
que aparezca el hueco. En el otro lado 
hay una válvula que debes girar para 
que Scree pueda pasar. Sigue hasta la 
siguiente estatua y utiliza la misma 
técnica para completar el puente. 
Vuelve sobre tus pasos y atraviésalo. 
Sigue bajando por los escalones y con- 
tinúa hasta llegar a las habitaciones 
reales. Encontrarás otra puerta que 
deberás pasar con tus poderes Wraith 
para luego permitir a Scree el paso. 
Una vez dentro, Jen caerá en el foso. 
Con Scree continúa hasta la siguiente 
sala y posee la estatua para abrir la 
boca que desbloquea la puerta. 

Después coloca el pedestal del centro 
de la habitación en el interruptor del 
suelo más al N. Sube por el muro N y 
coge la antorcha. Mueve el pedestal al 
lado S y haz lo mismo. Enciende los 


pebeteros de la puerta SE y entra por 
ella. Gira la válvula que encontrarás 
para que se llenen los de la puerta más 
grande. Enciéndelos y atraviésala. Sigue 
el pasillo hasta la siguiente zona. Sube 
por la pared SW y avanza hasta la esta- 
tua. Poséela y cierra la boca. Sigue por 
el agujero detrás de la estatua hasta el 
depósito ahora vacío y de nuevo por 
otro agujero hasta la sala de las tuberí- 
as. Sube por el muro S entre las dos 
columnas. Sigue por el W sobre la esta- 
tua, desciende y cruza la tubería. Sigue 
por la siguiente y escala el muro NE 
hacia el E. Continúa por los tubos hasta 
llegar a una válvula. Gírala para abrir la 
escotilla. Vuelve y baja por ella. Sigue 
por las tuberías brillantes y desciende al 
agua. Empuja la parrilla hacia el N y 
baja hasta el templo. Sube los escalo- 
nes y tendrá lugar una escena. Sal del 
templo por el S y entra en el pasaje. Ve 
hacia el S y luego por el W a través del 
templo de lava. Después de la escena 
tendrás que luchar contra Jennifer. 
Utiliza las estatuas que hay en la zona 
para ello. Tras la pelea vuelve al templo 
y tendrá lugar otra secuencia. Sal por la 
puerta que se ha abierto. Posee la esta- 
tua que encontrarás al final y cierra la 
boca. Sigue por el NW hasta la nueva 
zona. Sigue el pasaje y llegarás a las 
cascadas de lava. Haz que Scree escale 
el muro S y llegue al otro lado. Posee la 
estatua y haz lo de siempre. Con Jen 
deberás deslizarte por el saliente y des- 
pués atravesar el puente que acaba de 
crearse. Sal por las dobles puertas. 
Enciende el pebetero al N para abrir la 
puerta. Sigue por ella hasta llegar a otra 
cerrada. Los pebeteros que la activan 
están sobre ella, así que Scree deberá 
escalar para poder encenderlos. Sigue 
por el camino hasta llegar al santuario. 
Las puertas del S están cerradas. Para 
abrirlas deberás hacer lo que sigue. 

Sube por las escaleras del lado SW. 
Sigue hasta el borde de la plataforma y 
lanza una cuerda para que Jen pueda 
bajar. Acto seguido Scree deberá llegar 
al otro lado escalando el muro, mientras 
que Jen tendrá que deslizarse por el 
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PIEDRAS MÁGICAS 

Hay dos tipos de rocas 
con poderes: unas 
servirán para rellenar la 
vida de Jennifer y otras 
serán utilizadas para 
poseer las estatuas que 
encuentres. 



ESCALAR 

Scree podrá encaramarse 
a las paredes 
enladrilladas y trepar por 
ellas. Esta habilidad es 
fundamental para superar 
muchos de los escollos 
que presenta el juego. 



saliente. Encontrarás un salto que 
deberás realizar bajo la forma Feral. 
Sube por el muro W con Scree y tien- 
de una cuerda para Jennifer. Después, 
ambos tendrán que girar la válvula para 
que se llene el contenedor de aceite y 
bajar para encenderlo. Vuelve sobre tus 
pasos y abandona la zona. Regresa 
sobre tus pasos a la sala principal y 
sube por las escaleras del SE. En la 
siguiente sala verás un pedestal. 
Colócalo sobre el interruptor del suelo. 
Con Jen salta bajo la forma Ferai en la 
parte W de la sala y ponte sobre otro 
interruptor. Lleva a Scree a través de 
la puerta a la siguiente sección y lleva 
el pedestal a la puerta para impedir 
que se cierre del todo. Haz que Jen 
descienda y ambos deberán pasar por 
la puerta. Enciende la llama y después 
ve al W a través del conducto central. 
Con Scree tiende una cuerda y des- 
ciende por ella. Sigue el pasaje bajan- 
do los escalones hasta llegar a la vál- 
vula. Gírala para llenar los pebeteros 
con aceite. Ahora con Scree debes vol- 
ver a la sala principal y encenderlos. 
Sube por las escaleras y dirígete al 
conducto central. Haz que la gárgola 
tienda una cuerda en el lado SW del 
saliente para que Jen baje por ella. 
Posee la estatua enfrente del encende- 
dor para llegar hasta él y hacer surgir 
la llama. Vuelve a la sala principal y 
atraviesa la última puerta yendo hacia 
el W. Llegarás a una gran sala circular. 
Para que se abra la puerta que te deja- 
rá avanzar, escala con Scree los muros 
a cada lado de la estatua que encontra- 
rás y enciende los pebeteros que repo- 
san arriba. Una vez abierta, cruza la 
puerta y baja las escaleras. Sigue des- 
cendiendo y llegarás a la sala de los 
dioses. Cuando estés dentro, ve al E de 
la piedra de invocación. Haz que Scree 
lance una cuerda en el lado S del 
saliente y baja con Jen. Cambia a 
Scree y haz que descienda la parte N 
de la plataforma de entrada. Cuando 
llegues a la gran plataforma central, 
encuentra y usa la soga. Ve al E de 
esta plataforma y lanza otra cuerda. De 


nuevo con Jen salta a la punta que 
forma parte de la estatua. Camina por 
ella hasta la plataforma E y colócate en 
el lado S de la misma. Déjate caer en 
las piedras y camina por la cuerda. 
Asciende y después haz que Scree 
baje por las rocas a la plataforma E 
para operar la cuerda como antes. 
Vuelve con la gárgola a la plataforma 
central mediante la piedra de invoca- 
ción y sigue bajando por el lado S, 
yendo a través de las piedras a la pla- 
taforma W. Haz lo propio con la soga y 
cambia el control a Jen. Camina al 
lado N de la plataforma central y deslí- 
zate por su parte trasera. Salta bajo la 
forma Feral al saliente y sube a la pla- 
taforma. Saca a Scree para acabar con 
la última cuerda. Haz que Jen regrese 
por donde vino y llama a Scree utili- 
zando la piedra de invocación. Haz que 
posea la gran estatua y despeja el 
camino. Tiende una cuerda para 
Jennifer y haz que ambos continúen. 
Abre la puerta y sigue a través de las 
explosiones de lava. Al final tendrás 
que encender los pebeteros para que 
se abra la puerta y luego realizar la 
misma operación con otra. Acto segui- 
do te espera la batalla contra Goliath. 
Para enviarle al infierno debes apagar 
todas las luces. Las hay de tres tama- 
ños: las pequeñas, las puedes lanzar 
por el borde; las medianas, las puedes 
empujar; y las grandes. Para apagar 
estas últimas debes colocarte tras 
ellas y esperar a que Goliath dispa- 
re y las apague por ti. Cuando lo 
hayas hecho, sigue el pasaje de salida. 
Tras las secuencias volverás al Nexusy 
deberás enfrentarte a un viejo conocido 
en la batalla definitiva entre el bien y 
el mal. Tu ex-novio (pues supongo que 
el hecho de que sea el heraldo de las 
fuerzas del mal y desee destruir el uni- 
verso será razón suficiente para que 
Jen decida romper con él) te atacará y 
tú deberás defenderte en cada una de 
las cuatro transformaciones que has 
conseguido. Después de la forma 
Wraith, le tocará el turno a Scree y se 
verá las caras con Belazhur. Además 


de atacarle, deberás hacerte con uno 
de los escudos del suelo. Cuando el 
malo te dispare el rayo de energía, pro- 
tégete con él. Entre ataque y ataque 
deberás colocarte en uno de los puntos 
de energía que verás para dañar la 
máquina desde la que te golpea. Repite 
la operación las veces que sea necesa- 
rio hasta destruirle. Entonces el control 
volverá a Jen, y bajo la forma de Djinn 
tendrás que terminar definitivamente 
con Lewis. Ya sólo te queda presenciar 
la secuencia final. Felicidades, ¡has 
salvado al mundo! 

Leyenda: Puntos Cardinales 

Norte: N Sur: S 

Este: E Oeste: W 

Nordeste: NE Noroeste: NW 

Sureste: SE Suroeste: SW 
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PARA TUS JUEGOS DE P S 2 


por « DaniBpo » 



■ Daño 
infinito 

Presiona L2, L2, 
R1, R2, 
Cuadrado, 


GUMBRLL 3000 


toe*** 

S ymiTnslTfls Sü«« IU11 * 


■ Todos los circuitos 

Presiona Abajo, Abajo, Abajo, L2, L2, 
Abajo, Derecha, R2, Cuadrado en la pan- 
talla del menú principal. 


■ Todos los modos 

Presiona Cuadrado, Cuadrado, 
Cuadrado, Izquierda, Derecha, Abajo, 
Derecha, L1, Abajo, R2, R2 en la panta- 
lla del menú principal. 


■ Tiempo infinito 

Presiona Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, L2, 
Arriba, Arriba, Cuadrado en la pantalla 
del menú principal. 


■ Todos los mapas 

Presiona Abajo, Abajo, Arriba, R2, R2, L1, 
R2, R2 Abajo, Cuadrado en la pantalla 
del menú principal. 


■ Todos los vehículos 

Presiona L1, L1, Izquierda, Cuadrado, 
Izquierda, Cuadrado, R2, Cuadrado, R2 en 
la pantalla del menú principal. El sonido 
de una sirena te confirmará que el truco 
ha funcionado. 



Nuevas indumentarias 
para Heather 

La última entrega de la saga de 
terror más famosa incluye unos 
extras muy jugosos para los que 
logren terminar el juego. Al aca- 
bar por primera vez aparecerá 
una opción donde deberás 
introducir las siguientes claves, 
siempre respetando las mayús- 
culas y minúsculas, para conse- 
guir nuevos trajes con los que 
vestir a la protagonista del 
juego. Deberás equiparlos como 
si de un ítem se tratara. 

I Camiseta roja 

Introduce HappyBirthDay en la 
máquina de escribir. 

I Camiseta azul 
Introduce PrincessHeart en la 
máquina de escribir. 

I Traje «Sailor Moon» 

Introduce TOUCH_MY_HEART en 
la máquina de escribir. 

El mes que viene os ofreceremos 
la contraseña para lograr el traje 
de la Revista Oficial de PS2. 



TENCHU: LR IRR DEL CIELO 



BLOODRRYNE 



■ Todos los personajes 

En la pantalla de título presiona L1, 
R2, L2, R1, Derecha, Izquierda, L3, R3. 

■ Todas las misiones 

En la pantalla de selección de nivel 
en el modo Historia presiona L1, R1, 
L2, R2, Derecha, Cuadrado, L3, R3. 

■ Todas las misiones multijugador 

En la pantalla de selección de nivel 
dentro del modo para varios jugado- 
res presiona L1, R1, L2, R2, Derecha, 
Cuadrado, L3, R3. 

■ Todas las rutas 

En la pantalla de selección de nivel 
presiona R3, L3, R2, L2, R1, L1. 

■ Habilidades especiales 

Presiona Start para pausar el juego, 
mantón pulsados L1 y L2 y presiona 
Arriba, Arriba, Abajo, Abajo. Suelta 
L1 y L2 y pulsa Cuadrado, Cuadrado, 
R1,R2. 

■ Nivel secreto 

Presiona Arriba, Abajo, Derecha, 
Izquierda, X, X, X en la pantalla de 
título para acceder al nivel oculto de 

Tenchu: La Ira Del Cielo. 



■ Modo Dios 

Introduce TRIASSASSINDONTDIE 
como código en la opción de desblo- 
quearíamos que aparece al pausar 
el juego. 

■ Recuperar vida 

Introduce LAMEYANKEEDONTFEED 
como código en la opción de desblo- 
quear trucos que aparece al pausar 
el juego. 

■ Llenar barra de cólera 

Introduce ANGRYXXXINSANEHOO- 
KER como código en la opción de 
desbloqueartrucos que aparece al 
pausar el juego. 

■ Factor Tiempo 

Introduce NAKEDNASTYDISHWAS- 
HERDANCE como código en la 
opción de desbloqueartrucos que 
aparece al pausar el juego. 

■ Selección de nivel 

Introduce ONTHELEVEL como código 


en la opción de desbloqueartrucos 
que aparece al pausar el juego. 
Después vuelve al menú principal, 
ilumina la opción de NewGamey 
presiona Start mientras mantienes 
pulsado Select. Aparecerá una lista 
con todos lo niveles del juego. 

■ Nivel secreto de Lousiana 

Introduce BRIMSTONEINTHEBAYOU 
como código en la opción de desblo- 
quear trucos que aparece al pausar 
el juego. 

■ Enemigos congelados 

Introduce DONTFARTONOSCAR 
como código en la opción de desblo- 
queartrucos que aparece al pausar 
el juego. 
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■ Briggs 2 

Presiona rápidamente X, Triángulo, 
Cuadrado, X, Círculo. 


■ Modo de trucos 

Selecciona el modo de batalla y elige cual- 
quier tipo de encuentro. Introduce cualquier 
nombre en la pantalla de usuario. Manten 
pulsados L1, L2, R1 y R2 en la pantalla de 
selección de personaje y rápidamente intro- 
duce cualquiera de las siguientes combina- 
ciones de botones para desbloquear al 
luchador correspondiente a cada uno de los 
trucos que aparecen a continuación. 


■ Carla 

Presiona rápidamente X, Cuadrado, X, X, X. 

■ Chukklez 

Presiona rápidamente Cuadrado, 
Cuadrado, Triángulo, X, Círculo. 

■ Cruz 

Presiona rápidamente Círculo, Triángulo, 
X, X, Círculo. 


■ Arii 

Presiona rápidamente X, Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, Cuadrado. 

■ Briggs 

Presiona rápidamente X, Triángulo, 
Círculo, Cuadrado, Círculo. 


■ D-Mob 

Presiona rápidamente Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, X, Círculo. 

■ D-Mob 2 

Presiona rápidamente Cuadrado, 
Cuadrado, Triángulo, Cuadrado, Cuadrado. 


BMX XXX 


■ Selección de nivel 

Introduce como código XXX RATED CHEAT 
en la pantalla de trucos. 

■ Selección de fase 

Introduce como código MASS HYSTERIA 
en la pantalla de trucos. 

■ Jugar como el Amish 

Introduce como código ELECTRICITYBAD 
en la pantalla de trucos. 

■ Todas las bicis 

Introduce como código 65 SWEET RIDES 
en la pantalla de trucos. 

■ Bicis del chico Amish 

Introduce como código AMISHBOY1699 en 
la pantalla de trucos. 

■ Bicis de Hellkitty 

Introduce como código HELLKITTY487 en 
la pantalla de trucos. 




■ Bicis de Itchi 

Introduce ITCHI594 como código en la 
pantalla de trucos. 


■ Bicis de Joyride 

Introduce como código J0YRIDE18 en la 
pantalla de trucos. 

■ Bicis de Karma 

Introduce como código KARMA311 en la 
pantalla de trucos. 

■ Bicis de Latey 

Introduce como código LATEY41 1 en la 
pantalla de trucos. 

■ Bicis de Manuel 

Introduce como código MANUEL415 en 
la pantalla de trucos. 


MIDNIGHT CLUB II 


■ Modo de trucos 

Ilumina el modo de opciones en el 
menú principal. Pulsa Abajo para 
seleccionar el nombre, y después 
presiona Izquierda y Derecha hasta 
que aparezca el modo de trucos. 
Pulsa X y a continuación introduce 
cualquiera de los trucos que apare- 
cen a continuación para desbloque- 
ar la opción correspondiente. 
Después selecciona Aceptar y pulsa 
de nuevo X. 



■ Todos los coches y circuitos 
Introduce rimbuk o pennyThug res- 
petando las mayúsculas y minúscu- 
las en la pantalla de trucos. 

■ Todos los vehículos 
Introduce theCollector o nimbuk 

respetando las mayúsculas y minús- 
culas en la pantalla de trucos. 

■ Todas las localizaciones 
Introduce Globetrotter respetando 
las mayúsculas y minúsculas en la 
pantalla de trucos. 

■ Control aéreo 

Introduce carcrobatics respetando 
las mayúsculas y minúsculas en la 


carrera presiona L3 y R3 para dispa- 
rar las armas. 

■ Todos los modos 

Introduce dextran respetando las 
mayúsculas y minúsculas en la pan- 
talla de trucos. 

■ Nitros infinitos 

Introduce greenLantern respetando 
las mayúsculas y minúsculas en la 
pantalla de trucos. 

■ Sin daño 

Introduce gladiator respetando las 
mayúsculas y minúsculas en la pan- 
talla de trucos. 



pantalla de trucos. 


■ Armas 

Introduce immortal respetando 
las mayúsculas y minúsculas en 
la pantalla de trucos. Una vez en 





5.D.5. 


CONSULTORIO OFICIAL PS2 



Las cuestiones sobre el 
futuro On-line de la 
máquina de Sony 
comienzan a disiparse 
con la multitudinaria 
prueba Gn-line de la 
que disfrutan unos 
2.50G privilegiados y. 

por supuesto, con 
nuestro indispensable 
consultorio. 



Final Fantaxy X-2 en España 

Hola, que sepáis que sois los mejores. Es 
la primera vez que compro un ejemplar 
de esta revista y me ha encantado. 
Quisiera preguntaros unas cosas: 

1-. ¿Cuándo saldrá Final FantasyX en 
edición Platinuml 

2. - ¿Cuándo va a salir Final Fantasy X-Zl 

3. - ¿Cuál de estos dos juegos me reco- 
mendáis: Splinter Cello la segunda parte 
de Metal Gear SolicP. 

4. - ¿Qué tal está la versión de Los Sims 
para Playstation 2? 

5. - ¿Se sabe algo de Grand TheñAuto 4? 
Daniel, vía e-mail. 


1. - Antes, uno de los requisitos indis- 
pensables era la venta de un deter- 
minado número de unidades pero, 
actualmente, la mayoría de los títu- 
los aparecen por criterio de Sony o 
exigencias del mercado. Resulta 
lógico que un título como Final 
Fantasy X haya llegado a Platinum. 
Está a la venta desde el pasado 16 
de abril. 

2. - En Japón ha salido hace un par 
de meses. Hasta dentro de unas 
cuantas semanas no sabremos si 
algún día llegará a Estados Unidos y 
Europa (aunque parece lo más lógi- 
co). El próximo título de Square que 
aparecerá con seguridad en España 
será Unlimited Saga (que será distri- 
buido por Infogrames). 

3. - Ambos juegos son los mejores 
exponentes del género del Espionaje 
Táctico; mientras que Splinter Cell 
plantea un desarrollo más sosegado, 
con escenarios más interactivos y 
situaciones que requieren el uso 
más intensivo de nuestro «sentido 
táctico», Metal Gear Solid 2 posee 
un argumento de lo más cinemato- 
gráfico, el privilegio de ser la secue- 
la del título que inventó su género y 
el sello inconfundible del prodigioso 
Hideo Kojima. 

4. - Es tan buena como la versión de 
PC; incluye algún que otro añadido 
de las expansiones y un nuevo 
modo «Historia» denominado 
Lábrate Un Porvenir. 




5.- Se sabe que Rockstar está desa- 
rrollándolo, pero está en pañales. La 
compañía no ha dicho nada sobre 
su desarrollo, personajes, vehículos 
o sistemas en los que saldrá. 


Broken Suuord 3 

Hola, me llamo Miguel y me gustaría 
que me respondierais a unas preguntas: 

1. - Se escuchan muchos rumores sobre 
la fecha de lanzamiento de Broken 
Sword 5 pero al parecer ninguno es 
cierto, ¿podríais decirme cuándo saldrá 
en PS2? 

2. - ¿ Final Fantasy 12 será On-linel 

3. - ¿Saldrá en PS2 Crazy Taxi 3? 

4. - ¿Saldrá otro juego de Dragón Ball Z 
para PS2? 

Miguel, vía e-mail. 

1. - Se llamará Broken Sword: The 
Sleeping Dragón, está creado por 
los mismos desarrolladores de las 
anteriores entregas, su desarrollo 
permite un control directo sobre el 
personaje protagonista y será lan- 
zado por THQ a finales de este 
mismo año. 

2. - No. Square, nada más lanzar en 
Japón Final Fantasy XI, confirmó 
que su siguiente entrega no se juga- 
ría a través de Internet ni sería mul- 
tijugador. 

3. - Acclaim firmó un contrato con 
Sega para lanzar sus títulos de 
Dreamcast de más éxito en 


Enviad vuestras 
consultas a: Revista 
PS2R0, 

Calle O’Donnell, 12 
Madrid 28009. 

escribiendo S.G.S. 
en una esquina del 
sobre, o al e-mail 

ps2@grupozeta.es 

poniendo como asunto 



Playstation 2; ahora, a no ser que 
sea la propia Sega la que convierta 
Crazy Taxi 3 a PS2, no podremos 
jugarlo en la consola de Sony. 

4.- En el Electronic Entertainment 
Expo de Los Ángeles será presenta- 
do un nuevo título protagonizado por 
Goku y compañía. 

¿Resident Evil M en PS2? 



Hola Play-adictos. Soy un poseedor de 
una PS2 desde el verano del 2001... 

Ésta es la primera vez que escribo a una 
revista. Espero que me resolváis unas 
cuantas preguntas: 

1. - Soy un fiel seguidor de la saga Final 
Fantasy y quería saber si Final Fantasy 
XI va a llegar a nuestro país una vez que 
el pack On-line esté a la venta. 

2. - Hace un tiempo salió un maravilloso 
RPG para PSone llamado Legend Of 
Dragoon. ¿Se sabe algo sobre si van a 
sacar la segunda parte? 

4.- ¿Qué se sabe de FearEffect 3: 
Inferno ? ¿Cuándo lo piensan sacar? 


5. - He jugado a todos los Flesident Evil 
aunque solo tengo el 2. ¿Cabe alguna 
posibilidad de que salgan Flesident Evil 
Zero y Flesident Evil 4 en PS2? 

6. - ¿Cuándo se van a estrenar en 
España las segundas partes de las pelis 
Tomb Raider y Resident EviP Estoy 
ansioso por verlas. 

7. - ¿Por qué el juego Tomb Raider: EAO 
se retrasa tanto? 

Borja, vía e-mail. 

1-- Poco después de la aparición 
del kit de conexión en Estados 
Unidos, Square ha lanzado su pri- 
mer título On-line en su versión 
americana. Es posible que la com- 
pañía nipona esté considerando 
publicar el juego oficialmente en 
toda Europa. 

2.- Las únicas sagas de RPG de Sony 
que han superado la barrera de los 
32 bits han sido Are The Lad, Dark 
Cloud y WildArms. 

4. - Kronos, compañía que está desa- 
rrollando FE: Inferno, aún no ha con- 
firmado una fecha de aparición, 
pero mantiene su promesa de lan- 
zarlo antes de que termine el año. 

5. - No. Nintendo ha hecho unas 
declaraciones recientemente sobre 
el acuerdo firmado con Capcom y ha 
confirmado que REO y RE4 serán 
exclusivos para GameCube. 

6. - Resident Evil: Nemesis no apare- 
cerá hasta el 2004. La segunda 
entrega de Tomb Raider llegará a 
los cines americanos después del 
verano, pero aún no se sabe si se 
estrenará en España a la vez. 

7. - Hace falta mucho tiempo para 
conseguir darle a un título protago- 
nizado por Lara Croft un aspecto 
nuevo y original. 


Ln FIEJOR H la PEDA del mes 

Aunque algunos usuarios han tenido algún que otro 
Vp0j|K problema para recibir su kit de conexión a Internet, 
^^*1 la fase de prueba On-line con SOCOMe stá resul 
tando ser todo un éxito. Con títulos como MidnightClub 
II, Resident Evil Online o Final Fantasy XI, el futuro On- 
line de Playstation 2 se presenta de lo más apetitoso. 

3‘TZ"| Aunque ha estado totalmenta a la altura de las 
«--■ — «^| expectativas (en algunos aspectos las ha supe- 
■ rado), Enter The /Wafr/x finalmente no tendrá sus 
voces dobladas al castellano, algo que teniendo en 
cuenta el origen de su argumento y desarrollo se 
hacía prácticamente indispensable. 


Cuotas de juegos On-line 

Hola, ¿qué tal? Me llamo Achraf y antes 
de ir al grano, quisiera felicitaros 
por vuestra revista y saludar a los lecto- 
res. Ahora iré a por lo que he venido: 

1. - Últimamente se están viendo muchas 
imágenes del esperado Resident Evil 
On-line para Playstation 2, pero... ¿ésas 
imágenes son del juego o simples introsl 

2. - ¿Llegará a tener unos gráficos simila- 
res a los del Resident Evil Zero de GC? 

3. - ¿Qué más se sabe sobre el FFXII ade- 
más del boceto que se vio? 

4. - ¿Para jugar On-line en PS2, hay que 
pagar alguna cuota o sólo la de la com- 
pañía que suministra el servicio? 

5. - Finalmente, los gráficos de SilentFHH 
3 son muy similares a los de 
Resident Evil para GC, ¿no? 

Achraft Elimrani, vía e-mail. 

1. - Todas las imágenes que se han 
visto de Resident Evil Online están 
sacadas del juego en acción. 

2. - Aunque dudamos que su calidad 
gráfica llegue al nivel del RE de GC, 
Resident Evil Online tendrá también 
todos sus gráficos generados en 3D. 

3. - Tan sólo se sabe que seguirá las 
pautas clásicas de la saga, dejando 
de lado todo tipo de posibilidades 
On-line y multijugador. 

4. - Por ahora, todos los juegos que 
están preparados para salir al merca- 
do español, se jugarán sin pagar cuo- 
tas, tan sólo la del ISP que suministra 
la conexión a Internet. 

5. - Comparten el renderizado en tiem- 
po real por la consola, pero su estéti- 
ca, aunque en ambos casos tiene el 
cometido de atemorizar al jugador, es 
completamente diferente. 


La carta 
del mes 




S oy uno de los afortunados que ya pueden 
disfrutar de SOCOM en versión On-line. 
Afortunado no sólo por haber sido seleccionado 
como beta testen sino porque no he sufrido los 
problemas de distribución que han hecho que 
mucha gente aún no pueda disfrutar de su kit El 
CD de instalación me dio algunos quebraderos 
de cabeza y, por lo que tengo entendido, no soy 
el único que los ha sufrido. Al final pude confi- 
gurar mi conexión a Internet y ahora me funcio- 
na sin problemas. Aunque los españoles aún no 
podemos disfrutar de una sala propia (por 
incompatibilidad de los servidores con nuestra 
«eñe»), la «EU WEST» ya ha sido escenario de 
múltiples enfrentamientos entre terroristas y 
Seáis de nuestro país. De momento, la falta de 
práctica y, en mayor medida, de cooperación 
entre los miembros de cada grupo hacen que las 
partidas no lleguen todavía al nivel de una 
buena sesión de Counter Strike. Bien es cierto 
que está habiendo problemas con los Headsets 
que, según he leído en el foro, no siempre fun- 
cionan por un problema con los puertos y que 
para muchos usuarios es la primera toma de 
contacto con un juego On-line. De todos modos, 
en mi opinión algunos escenarios resultan 
demasiado amplios, lo que muchas veces alarga 
innecesariamente las partidas porque los juga- 
dores simplemente «no se encuentran». Otro 
tema que me gustaría señalar es lo poco apro- 
piado que me parece el horario elegido para las 
partidas supervisadas por los administradores: 
han marcado tres miércoles seguidos de nueve a 
diez de la noche (por cierto, que para aumentar 
la confusión el administrador del foro nos infor- 
ma de los horarios en BritiSh Time, una hora 
menos que la local). Hasta ahí todo bien, pero 
podían haber tenido en cuenta que dos de esas 
noches coinciden con los partidos de ida y vuel- 
ta de semifinales de la Champions del Real 
Madrid. . . y una cosa es que seamos beta tes- 
ters y otra cosa es que nos vayamos a perder los 
goles de Ronaldo. . . por cierto, ¿para cuándo 
un Pro Evolution On-linel 
The Oracle, vía e-mail. 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 









NOVEDADES 


Mi Gran Boda Griega 


U na chica un poco más joven que Bridget Jones se 
enfrenta a la soltería pero en vez de en Londres en 
Estados Unidos Lo difícil de Toula (Nia Vardalos) es 
tener que compaginar Chicago con una familia que se 
aferra en demasía a sus costumbres nativas griegas, con lo 
que la pobre está más amargada que el café. Menos mal 
que aparecerá el encantador lan (John Corbett) y comen- 
zará el espectáculo. Una comedia bien cuidada, y ya puede 
estarlo cuando uno de los que ponen el dinero es el oscari- 
zado (y quién sabe si un día asprirante a la presidencia) 
Tom Hanks. Otro aliciente es el que fuera Chris en la 
serie Doctor En Alaska pero en formato cine. I.G. 


qRAN 

f% GRIEGA 
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□ □□□□ 


ERLIDRD DE LD5 EHThRE: 

Entre las entrevistas de los contenidos adicionales no sólo están las de los actores sino 
que para inflar las posibilidades se incluye una con el propio Tom Hanks. Por supuesto 
las escenas del rodaje y fichas técnicas. No hay escenas inéditas... puede que sea por- 
que algún secreto de argumento se desvele en una serie secuela que se está grabando. 


^4 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTUL05: 

Idiomas: castellano en 5.1 e inglés en Dolby Surround. 
Subtítulos: inglés y castellano. 

■ TIPD DE DUD: DVD9 


■ EDHPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PñECID: 24.01 Euros 

■ URLOPiRCIÚri: ■ ■ ■ □ □ 

El encanto de esta película para muchas mujeres sin duda radicará en que en esta oca- 
sión la protagonista, antes de cuidarse un poquito, resulta realmente «fea» y no simple- 
mentente «poco exhuberante». De hecho, una vez hecha la transformación Nia Vardalos 
recuerda más a una actriz británica que a una estrella salida del rutilante Hollywood. 


John Corbett, 
novio de Bo 
Derek en la vida 
real, no protago- 
nizará la come- 
dia televisiva 
basada en la 
película. 

Tom Hanks 
habla sobre la 
película por la 
pue ha apostado 
sus «ahorrillos». 


Una Imagen del 
rodaje de la pelí- 
cula. 


□86 






P ara celebrar los 40 años de carrera cinematográfica de James 
Bond, los dueños de la franquicia encargaron a Lee Tamahori un 
largometraje muy especial, en el que no sólo se cautivara al 
público con el encanto de Pierce Brosnan y apabullantes escenas de 
acción (que siempre han sido el sello de la casa), sino que ofreciera 
guiños a las anteriores aventuras de 007, que los fanáticos del perso- 
naje no tardarán en detectar. Escoltado por una chica Bond de auténti- 
co lujo, la oscarizada Halle Berry, Brosnan vuelve a encarnar al cíni- 
co Bond en la aventura más oscura del agente secreto desde Ucencia 
Para Matar. Frente a él, una vez más, un villano megalómano con un 
plan infalible para aterrorizar el planeta, en este caso interpretado por 
el británico Toby Stephens (hijo de la gran Maggie Smith). Unos 
sensacionales títulos de créditos (acompañados de la música de 
Madonna) son el prólogo a más de dos horas tan apasionantes como 
inverosímiles que podrás disfrutar en casa con una calidad de imagen 
y sonido (DTS 6.1 ES y Dolby Digital 5.1. EX) difícil de superar. B.S. 


Esta edición 
para i a Zona 2 
(Europa y 
Japón) incluye 
un documen- 
tal inédito. 


por « Bruno 5ol e Isabel Garrido » 




Las compara- 
tivas muitián- 
gulo te permi- 
tirán controlar 
hasta cuatro 
cámaras a i a 
vez... 


Y cómo no. 
incluye el 
videoclip de la 
canción del 
nuevo Bond. 
interpretado 
por Madonna, 
y un Making 
Of de cómo se 
rodó. 



■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

El más completo DVD de Bond editado hasta la fecha: documental exclusivo para la 
Zona 2 (de 52' de duración), 19 tras las cámaras, comentarios de audio, documental 
«Dentro de Muere Otro Día» (1h.15'), escenas con cambio de ángulo, comparación con 
storyboards, trailers, vídeo musical de Madonna, galerías de imágenes, gadgets. 


■ PI5TR5 DE RLJDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano Dolby Digital 5.1 EX y DTS 6.1 ES, inglés Dolby Digital 5.1 EX. 
Subtítulos: castellano e inglés. 

Í TIPD DE DUD: 2 DVD 9 
_ CDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Entertainment 


PRECIO: 26.99 Euros 


URLDñRCIDfl: 


Muere Otro Día es la primera película de 007 que se ha rodado pensando no sólo en 
las salas de cine sino en el DVD, y eso se deja notar en la tonelada de extras que 
acompañan a esta extraordinaria edición, que ofrece además una excepcional calidad 
sonora. Una verdadera maravilla que, por cierto, se acompaña de una carátula reversi- 
ble para que no desentone con el resto de tu colección Bond. Todo un detalle. 




■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: castellano en 5.1. 

Subtítulos: No tiene. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 


■ CDnPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PRECID: 24.01 Euros 


URLDRRCIDfl: 


En algunos momentos en que la pobre dicción de los antiguos protagonistas de Al 
Salir De Clase deja mucho que desear, se echan de menos los subtítulos. Pero siendo 
justos, la imagen es tan fuerte que la historia engancha aún sin entender alguna 
frase. Mucha creatividad en la secuencia del metro. Recuerda a The Game. 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 

Un producto español muy elaborado tanto para su estreno en cine como ahora para el 
DVD. Posee básicamente todas las opciones que hace que el formato digital desplace 
a la vieja cinta de VHS incluyendo DVD-ROM para sacarle partido en el ordenador. 


U no se preguntará al ver la película si llegado el 
momento se cansaron de rodar y acabaron. En 
todo caso es un final y a unos les habrá gustado y a 
otros no. Si se permite la opinión digamos que lo que 
empieza y crece bien, se desarrolla en demasía para 
finalizar sin querer mojarse del todo. Resumiendo: 
algo flojo para tanta expectación. Seguro que ningún 
espectador se imaginaba el final... En cuanto a la 
interpretación, el Quimi de la televisiva Compañeros 
sigue haciendo de chuletilla (que no de cordero) pero 
más comedido. I.G. 


Fotos para i as 
fans de fíntonio 
Hortelano y sus 
compañeros. 


El director, David 
fílonso, habla 
sobre la película. 


Una imagen duran- 
te el rodaje de 
esta producción de 
terror con niños 
Pijps. 
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NOVEDADES 


Buffy Cazavampiros I a Temporada 


Toda una serie de culto a ambos lado del atlántico, Buffy ha amenizado durante años 
nuestros veranos gracias a sus oportunas apariciones en abierto en Canal +. Ahora podrás 
llevarte a casa los doce primeros episodios de las aventuras de la bella y acrobática Buffy, 

con comentarios de audio de su 
creador, Joss Whedon y 
muchos extras más. Vampiros, 
licántropos y otros indeseables 
te esperan. Y pensar que una 
serie tan buena tuvo su origen 
en una infumable película de 
Luke Perry . B.S. 

ERLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

La primera temporada de Buffy se emitió en EE.UU. en 1997, cuando el formato DVD 
estaba en pañales. Por ello tampoco podemos criticar la poca contundencia de sus 
extras: comentarios de audio de Whedon, entrevista a Whedon y David Boreanaz, 
un vídeo musical, guión del episodio piloto, galería de fotos y tráiler. 

PI5TR5 DE RLJDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 2.0 Surround e inglés 2.0 Surround. 

Subtítulos: castellano e inglés. 

TIPD DE DUD: 3 DVD 9 

: EDPlPRñÍR: 20th Century Fox H.E. ■ PREDIO: 48 Euros 

I URLDRRDIÚri: ■ ■ ■■ □ 

La primera temporada de Buffy e n DVD llega a España con la esperanza de repetir el 
éxito de Reino Unido, donde cada nueva temporada es un éxito de ventas (ya van por 
la sexta). De momento, ya se han ganado a los numerosos fans del personaje, que por 
fin podrán tirar a la basura los viejos vídeos VHS grabados de Canal +. 
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El creador de 
Buffy, Joss 
UUhedon, también 
se encargó del 
guión de ¡a cuarta 
entrega de Filien. 

Con la galería de 
fotos podréis apre- 
ciar la cara de par- 
dillos oue tenían 
entonces los pro- 
tas de la serle. 

Como curiosidad, 
el DVD ofrece un 
vídeo musical del 
grupo Hepburn. 
Quién sabe donde 
estarán ahora . . . 


9 L ■ 




La trilogía Indiana Jones en DVD: a la venta el 4 de noviembre en todo el mundo 

Paramount y Lucasfilm han hecho públicos más detalles acerca del segundo lanzamiento más esperado de la historia del DVD (el primero , claro está, es la trilogía Star Wars). 
Incluirá un cuarto DVD sólo para extras con documentales, entrevistas a Spielberg, Lucas y Ford y otras sorpresas aún no desveladas. Lowry Digital Images, los responsables de 
la milagrosa remasterización a DVD de Blancanieves y Los Siete Enanitos se han encargado de optimizar la trilogía de Indy al formato digital, con calidad THX y sonido 5.1 . 



Gohatto (Tabú) 


El tabú del que trata esta 
película es la homosexualidad 
en los samurais japoneses del 
siglo XIX Nagisa Oshima 
recuerda a Woody Alien en 
la obsesión sexual como eje 
central de algunas de sus pro- 
ducciones desde aquel 
Imperio De Los Sentidos. Pero 
Oshima gusta de ser dramá- 
tico en extremo. I.G. 

DRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Además de fichas, entrevistas reveladoras con acto- 
res y realizadores para «entender» un poco más el 
cerrado universo de la historia de Japón. 

PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, catalán e inglés (Dolby). 
Subtítulos: castellano y japonés 2.0 estéreo. 

TIPD DE DUD: DVD 9 

EDPlPRñÍR: Lauren Video Hogar ■ PUP: 24.01 E 

I URLDRRDIÚn: ■ ■ □ □ □ 

Una película muy japonesa que no deben dejar pasar los 
que estén estudiando el idioma del país asiático. Lo mejor 
para occidente y en general para el mundo es la música, 
obra de Ryuchi Sakamoto que también trabajó en 
España para Pedro Almódovar en Tacones Lejanos. 
Oshima vuelve a combinar sexo con sangre. Para muchos 
profanos, poco digerible. Abstenerse los no instruidos. 


Rdam y Ellas 



Una comedia romántica en la 
que se mantiene el suspense 
hasta el final y no es previsi- 
ble su desenlace. Tengamos 
en cuenta que la BBC y el 
humor irlandés han metido 
mano en la producción y lo 
entenderemos. La traducción 
al español del título About 
Adam y la carátula revienta 
alguna sorpresa de la mitad 
de la historia. I.G. 

ERLIDRD DE L05 EXTPiRS: □ □ □ □ □ 
Más o menos lo típico sin ser excesivo. Secretillos de 
actores como Kate Hudson y su rutilante carrera que 
podría superar pronto a la de su madre, Goldie Hawn. 

PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español e inglés en 5.1. 

Subtítulos: castellano e inglés. 

I TIPD DE DUD: DVD 9 

I EDPlPRñÍR: Lauren Video Hogar ■ PUP:24.01 E. 

I URLDRREIÚri: ■ ■ ■ □ □ 

Stuart, hijo del golfista irlandés Peter Townsend, fue 
Aragorn en el rodaje de El Señor De Los Anillos cuatro 
días, antes de que por desavenencias con el director 
fuera sustituido por V. Mortensen. Junto a él, otras 
grandes actrices de la última hornada del cine británi- 
co e irlandés a las que se las rifan en EE.UU. En el 
inglés original se aprecia aún más la interpretación. 
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Star Trek Deep Space Nine I a T. 


Después del éxito de las 7 
temporadas de La Nueva 
Generación, Paramount trae 
en formato DVD otro tesoro 
para los trekkies, en este caso 
con el aliciente de ser prácti- 
camente inédito en España: 
Deep Space Nine, el segun- 
do spin-off de Star Trek, la 
inmortal Space Opera creada 
por Gene Roddenberry B.S. 

ERLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ O □ 

El sexto DVD encierra un impresionante cargamento de 
extras: seis documentales, galería de fotos, innumera- 
bles easter eggs y un CD-ROM extra para PC. 

PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español sudamericano 2.0 Surr., inglés 5.1. 
Subtítulos: castellano, inglés, francés, alemán... 

I TIPD DE DUD: 6 DVD 9 

1 EDPlPRñÍR: Paramount Home E PUP:99.95 E. 

I URLDRREIÚri: 

El español sudamericano (o Internacional, como indica la 
carátula) es el único defecto que se le puede achacar a 
esta recopilación con los 19 primeros episodios de Deep 
Space Nine. Seguro que a los trekkies, en su mayoría 
devotos de la versión original, no les afecta demasiado. 
Sobre todo ante la perspectiva de disfrutar, en los meses 
venideros, con las siguientes seis temporadas de D.S.N. 


2 - España 
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DIGITAL 


£A/D DVD 


Las Duelistas 



Antes de Blade Bunner, en 
1977, Ridley Scott ensaya 
con la luz y la fotografía en 
este filme de argumento sim- 


UJasabi 



pie basada en una historia en 
la que el director sólo estaba 
interesado por no estar com- 
prados sus derechos. Esta vez 
Scott nos transporta a los 
tiempos de Napoleón con un 
acierto soberbio. I.G. 

■ ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: 11101 
Inmejorable adaptación al formato digital que cuenta con 
los comentarios de Scott, storyboards y lo mejor de 
todo: el primer cortometraje del exitoso director. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés 5.1, español y otros en Dolby Digital. 
Subtítulos: castellano, inglés y otros. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: Paramount Home E ■ PUP:24.01 E. 

■ URLOñREIÚn: M ■ ■ ■ □ 

Oportunidad única para aquellos que quieren seguir 
coleccionando clásicos del cine. El cortometraje de Boy 
and Bycicle será otro factor que anime a los «scottma- 
níacos» a hacerse con este producto. El protagonista 
del cortometraje es el hermano de Ridley, Tony, 
director también, al que recordamos entre otras por 
Días De 7?¿ye/7o y otros efectos visuales de taquilla. 


Esta vez Luc Besson se 
atreve con los japoneses 
para contar una historia poli- 
cíaca con el versátil Jean 
Reno como protagonista. 
Golpes de humor acertados 
al principio, pero se echan 
de menos según avanza el 
argumento. Un tanto aburri- 
da cuando la «acción» trata 
de desatarse. I.G. 

■ ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
No puede calificarse este apartado al carecer la película 
totalmente de ellos. Parece mentira que a estas alturas 
no se aproveche la capacidad del formato digital. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés y francés en 5.1 . 
Subtítulos: castellano, inglés, italiano, etc. 

■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDnPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 23.99 E 

■ URLDñREIÚn: EH O MI □ □ 

No está claro a la hora de dilucidar hacia qué público 
podría destinarse este producto. Si habláramos de los 
adolescentes tendríamos que referirnos sobre todo a 
los japoneses a los que les gustará la excéntrica y 
galáctica moda de la joven actriz nipona Ryoko 
Hirosue, que en algunos momentos nos recuerda a 
un personaje del anime áe\ país del sol naciente. 


El Gran Hzul V. Extendida 1 


Otra vez Luc Besson que 
trata de hacer poesía en el 
fondo del mar con una cámara 


j|L 

EL GRAN A/U 

de cine mientras lo compagi- 
na con una historia. A veces 
consigue lo primero y el argu- 
mento da vueltas sin mucho 
sentido haciendo que el ritmo 
de la película sea en ocasio- 
nes demasiado lento. Encima 
versión extendida. I.G. 



■ ERLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
Cuarenta minutos inéditos de rodaje, por si más de dos 
horas y media parecían pocas, ofrecen mucha belleza 
visual aunque sin resultar especialmente estupendo. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, inglés, francés en Dolby Digital 
Subtítulos: inglés, español, francés, alemán, etc. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDHPRñÍR: 20th Century Fox HE PUP: 24.01 E. 

■ URLDPiREIÚn: 

Interesante retrato de la inmersión a pulmón en el mar. 
Preciosas imágenes de delfines libres y en cautividad. 
Una historia con un toque de misticismo que resulta 
bonita en esencia. Pero el cine exige al menos un mon- 
taje y no algunos ratos en los que parece que tenemos 
toda una vida para ver cómo un individuo baja a lo más 
profundo una y otra vez. 


Los Due 





PlayStation.2 


Playstation E 


Demos Jugables: 


REVISTA N 9 28 


I Splinter Cell, Rayman 3 
I Hoodlum Havoc, Grand 
“ Prix Challenge, Dr. Muto. 
Zapper, The Mark Of Kr¡, 
Time Splitters 2, 
Wakeboarding 
Unleashed, WarOfThe 
Monsters. 


REVISTA N- 27 


I Primal, Mortal Kombat 
I D.A., ATV 2 Q.P.R., 

" Crashed, Ghost Recon, 
NBA Uve 2003, Sly 
Raccoon, Space Channel 
Five Part 2, Tiger Woods 
2003, W.W.E. 
Smackdown. 




REVISTA N 9 23 


I Tekken 4, Burnout 2, 
1 Hitman 2, Ratchet & 

’ Clank, Red Faction 2, 
F355 Challenge, 
Summoner 2, 
Micromachines, 
Superman, Crash 
Bandicoot. 


REVISTA N 9 24 


REVISTA N 9 25 


REVISTA N 9 26 


I W.R.C. II Extreme, Colin 
I McRae Rally 3, Haven: 

1 Cali Of The King, Ty El 
Tigre De Tasmania, 
Alpina Racer 3, Reign Of 
Fire, Twin Caliber. 


I The Getaway, El Planeta 
1 Del Tesoro, MX 
* Superfly, V-Rally 3, 
Battle Engine Aquila. 


Pro Evolution Soccer 2, 
FIFA Football 2003, Ape 
Escape 2, Formula One 
2002, Rocky, Eggo 
Manía. 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Dpto. de Suscripciones. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupo 2 eta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias 
Apellidos y Nombre: 


Dirección: 

C.P. Provincia: 

Forma de Pago: 


Población: 

. Teléfono: . 


□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal IT (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea) 

□ Tarjeta de Crédito N° ....A.../..../..../ ..../..../..../....I Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 
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Playstation 2 El Otro Lado 


Playstation 

EL 


Pacman LLIorld 2 protagoniza uno de 
ios video-demos incluidos. 


it 's only you de Melón Diesel, no 
podía faltar es esta recopilación. 


En el doble CD 

. 

La cosa se redeondea con un esplén- 
dido doble álbum recopilatorio en el 
que brillan algunos de los más innova- 
dores artistas del /?oc/cy el Dance 
- contemporáneo : Tokyo Sex 
Destcuction, Fangoria, Sidonie ... (pro- 
ducto nacional); Primal Scream, 
Cypress Hill, Moby... (resto del 
mundo). Para terminar por todo lo alto, 
que se dice. Porque son tantos años 
ya con Playstation que, como decía- 
mos, nuestro vicio favorito no se 
merecía menos ¿verdad que no? 


CDnPññífl: Sony Music 


Müjxcn 

NOVEDADES Y NOTICIAS 


Lo mejor del Pop y la Electrónica, espec- 
taculares vídeo-clips, impactantes spots, 
vídeo-demos de juegos y muchas sorpre- 
sas en un histórico DVD+2CD especial 
para adictos como tú. 


N uestro vicio favorito no se merecía menos. Porque, señoras y 
señores, son ya muchos años desde que los dichosos cuatro 
botoncitos irrumpieron en nuestras vidas y nada volvió a ser lo 
mismo... Así que se trataba de celebrar convenientemente la efeméri- 
des, y a fé que este peculiar artefacto (doble CD musical + DVD) contie- 
ne en abundancia los elementos precisos para elevar la temperatura de 
la celebración hasta extremos subtropicales. Para empezar fuerte, el 
«sector audiovisual» arranca con una impecable selección de clips de 
última generación. Y algunos, impresionantes: Disfunctionals y su 
Electro-Bubblegum-Punken blanco, negro y amarillo; Mirwais pervir- 
tiendo aún más el Miss Koíy«stoniano»; las belicosas Puretone emulan- 
do a Thelma & Louise; Fatboy Slim y sus inesperados efectos secunda- 
rios; las locuras luciferinas de Primal Scream... Un aluvión de imágenes 
turbadoras e inquietantes que nos ponen a punto para el siguiente epí- 
grafe: la asombrosa historia de nuestro electrodoméstico predilecto a 
través de esos spots desconcertantes, vanguardistas, rompedores y 
radicalmente diferentes que se han convertido en signo de identidad. 
¿Recuerdas el esqueleto taxista, la chica mutante, las pulgas amaes- 
tradas, el chino del casting ...? Todos están aquí. Catorce mini-pelí- 
culas que van mucho mas allá de los filmes publicitarios al uso y 
que harán las delicias de tele-maníacos y coleccionistas 
rabiosos. De remate, una sustanciosa serie de demos, 
entre las que hay que destacar el fantástico aspecto de 
War Oí The Monsters, Siren (zombies asesinos), 

Dark Chronicle (estética «distinta»), Nico (c 
nuación de Ico) y del esperadísimo Jak 2 
Renegade (¡¡¡cómo ha crecido Jak!!!). 
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Joaquín Cortés: Uve Rt The Royal fllbert Hall 


L anzado a tumba abierta a la conquista del 
mundo, el bailaor edita en DVD este emotivo 
documento que recoge la triunfal puesta en 
escena de su espectáculo Uve en el venerable 
marco del Royal Albert Hall londinense. Dos 
horas de Flamenco-fusión de fácil asimilación 
para oídos neófitos (destellos caribe- 
ños, resabios sefarditas, aromas 
morunos y hasta guiños al Jazz), con 
una presentación visual de primer 
orden y un fantástico grupo de 
acompañamiento. Un Joaquín 
Cortés pletórico, mas superstarque 
nunca en su vestuario de Armani, 
es el protagonista absoluto y quien 
provoca oleadas de admiración con 
cada uno de sus desplantes. 


Una cuidada y extensa entrevista en la que el cordobés 
se explaya a su gusto acerca de sus influencias, su 
técnica o su preferencias musicales.Y con subtítulos. 


Lo mínimo imprescindible: biografía y galería fotográfi- 
ca. Y de nuevo, sin subtítulos. 


■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: español. Sonido: Dolby 5.1 / Dolby 2.1. 
Subtítulos: inglés y español. 


■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Sonido: Dolby Digital 5.1 Surround 
Sound/PCM Stereo. Subtítulos: no. 


■ TIPD DE DUD: DVD-9 

■ DDnPRñÍR: Sony Music 

■ URLDPiREIÚri: ib m 

Aunque el ínclito «Rock Para Adultos» que arrasó en los 80 
con bandas como Journey o Toto no atraviese hoy por 
momentos de gloria, es innegable que, a tenor del éxito de 
«rentrées» como la presente, siempre habrá un público que 
guste del Rock impoluto, los solos de teclado y las melodías 
épicas. Y, en cualquier caso, un poco de «revival» siempre 
es divertido. ¿0 No? 


R egresan a las tablas los paladines del AOR 
más barroco, tras una prolongada ausencia. 
Y hay que reconocer que, a pesar del tiem- 
po transcurrido y las nuevas incorporaciones, los 
tres miembros supervivientes de la formación 
original (el guitarrista Neil Sebón, el bajista 

Ross Valory y el carismático teclista 
John Caín) han conseguido recrear 
con total fidelidad ese característico 
estilo suyo, lujoso y un punto grandi- 
locuente, que tantas alegrías comer- 
ciales les reportó en el pasado. 
Desfilan, como es lógico, todos sus 
hits {Sepárate Ways, La Raza Del 
Sol...), en un show «para todos los 
públicos». Casi, casi, como si no 
hubiera pasado el tiempo. 


■ DRLIDRD DE LD5 EHTBR5: 


■ DRLIDRD DE LD5 EWTBR5: 


■ TIPD DE DUD: DVD-9 


■ DDPlPRflÍR: Sony Music 


■ URLDPiRDIÚn: 

A pesar de las acerbas invectivas que recibe habitualmente 
desde el sector más purista de la crítica, es un hecho que el 
castigador «ex» de Naomi Campbell se ha convertido en 
el principal embajador internacional de nuestra música más 
idiosincrática. Y, en este sentido, Uve constituye una muy 
amena introducción al fascinante universo del Flamenco que 
agradará muy especialmente al público femenino. 





B.5.0. 


■ DDHPRñÍR: 

Epic-Sony 

Triunfadora absoluta 
de la última ceremo- 
nia de los Oscar, el 
musical «gangsteril» 
de Rob Marshall 
debe gran parte de 
su indudable gancho 
a una banda sonora efervescente, inspira- 
da en el Swlng de los años 30 y 40 e inter- 
pretada por un motivadísimo reparto este- 
lar, con mención especial para el volcánico 
trío femenino Jones-Zellweger-Latifah. 
Un CD para no perderse. 


■ TÍTULD: 

Chicago 



La Mano Cornuda 


■ DDHPRñÍR: 

DMM Music 

Corrosivo debut de 
este fiero quinteto 
valenciano que com- 
bina con enorme 
desparpajo la urgen- 
cia del Punky la 
agresividad del 
Hardcore con la retranca hispana más 
hiriente. Diez trallazos inmisericordes, 
entre los que destaca esa descacharrante 
Confusión Entre Capirotes que ya se perfila 
como uno de los greatesthits independien- 
tes de la temporada. Una barbaridad. 


■ TITULD: 

Operación 

Polonia 



Varios 


■ TÍTULD: ■ DDnPRñÍR: 

Progressive Vale Music 

A lo largo de los tres 
discos que confor- 
man este recopilato- 
rio desfila una nutri- 
da selección de him- 
nos, hasta ahora 
prácticamente anó- 
nimos, de la evanescente y turbulenta 
galaxia del Dance electrónico. Treinta y 
cinco éxitos «secretos» de las pistas de 
baile más arriesgadas de la era digital, 
para profundizar en los límites de la alta 
tecnología aplicada a la juerga. 



Varios 


■ TÍTULD: ■ DDnPRñÍR: 

Supervenías Vale Music 
2003 



Triple CD (más un 
bonus DVD con die- 
cisiete vídeo-clips) 
que ofrece una pecu- 
liar combinación de 
llenapistas macro- 
discotequeros (Milk 
Inc., La Luna...) con los últimos mega-hits 
de los omnipresentes «triunfitos» 
(Bustamante, Bisbal, Gisela .) 
señalados «momentos-jacuzzi» 
edición de GH (Isla San Juan, 

Andermay, Tatú...). Lo dicho, 
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texto y fotos « José Luis del Carpió » 
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Tanto por 
dentro 
como por 
fuera , el 
Zd tiene 
un 

marcado 

aire 

«retro». 



BMW 


ZM 2.51 

La difícil misión de hacer olvidar al exitoso y popular Z3 

■ H0TDPi/PPiE5TRCI0nE5: ■ EOUIPRHIEnTO: ■ DI5Eñ0: 

I— — ■ ■ ■ i | , -i i— f — — 


Desde que el Z3 fue popularizado por James Bond en 
GoldenEye, el pequeño descapotable de BMW ha sido quizá uno 
de los coches que más ha hecho por la marca. Y no nos referimos 
sólo a sus exitosas cifras de ventas, sino más bien a la nueva imagen que proyectó del 
fabricante. Tras varios años de servicio, BMW ha decidido jubilar su pequeño roadster y 
«dar de alta» a otro nuevo que, aunque se pretenda venderlo como un coche distinto, están 
clarísimas sus reminiscencias con el Z3. De hecho, nada más sentarnos percibiremos la 
inconfundible sensación de ir sentados muy «detrás» del coche, con un imponente morro 
que parece no acabarse nunca y que tanto caracterizó al ya difunto Z3. Sin embargo, aun- 
que las sensaciones son muy similares, todo es diferente. A primera vista, mientras el Z3 
daba una imagen quizá más deportiva, en esta ocasión prima más el diseño, la elegancia 
de formas. De hecho, visto desde fuera da la sensación de ser un coche más grande, más 
robusto, más todo... Y aunque si sacamos el metro es un hecho el incremento de cotas, 
realmente no crece tanto como parece a nuestros ojos. Estéticamente el Z4 es de esos 
coches que hacen girar la cabeza. Y no sólo por el hecho de ser descapotable, sino por la 
belleza de sus líneas, especialmente de su zaga, que le da mucha personalidad y carácter. 
La parte delantera no es tan «agresiva» y recuerda mucho a los últimos diseños de la casa 
alemana. A caballo entre la modernidad y el clasicismo, la línea del nuevo cabrio de BMW 
estamos seguros que hará olvidar la del Z3, a pesar de lo difícil que era a priori conseguir- 
lo. Respecto al interior, aunque haya crecido por fuera, no aumenta la habitabilidad. Y aun- 
que la posición de conducción es inmejorable, se echan en falta más huecos donde dejar 
las cosas, desde una pequeña bolsa o unas simples gafas. Por contra, el maletero ha creci- 


do y es más que suficiente para dos personas, con un acceso sencillo y con una geometría 
muy aprovechable. El salpicadero y los relojes siguen la línea de calidad marca de la casa, 
aunque también con el aire «retro» que transmite todo el conjunto. Lo que no nos ha gusta- 
do tanto es la visibilidad trasera, ya que con la capota puesta quedan muchas zonas cie- 
gas. En cuanto a motorizaciones, las iniciales que comercializa BMW son los populares 2.5 
y 3.0 de gasolina, dos 6 cilindros a toda prueba más que probados en muchos modelos de 
la casa y que satisfarán a todos los usuarios. Hemos elegido para esta ocasión el más 
pequeño de ellos y que ya trajimos a esta sección tanto en la prueba del 325c¡ como en el 
325ti Compact. Su respuesta es intachable, con una curva de potencia lineal, sin altibajos 
pero con carácter constante y, lo que es mejor, con unos consumos que para sí querrían 
muchos otros coches de menor cubicaje y caballos. Respecto al comportamiento, el Z4 no 
es un «destroza-riñones» como muchos 
podrían pensar. El tarado de suspensiones 
es duro, se agarra como un chicle y es 
difícil que se desmande, pero los ingenie- 
ros de BMW han sabido conjugar este 
compromiso con cierto confort, lo que per- 
mite viajes largos sin demasiados proble- 
mas ni sacrificios musculares. El Z4 es un 
roadster perfecto, en el que lo nuevo y lo 
viejo, la elegancia y la deportividad convi- 
ven en pluscuamperfecta armonía. 
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CÓDIGO POSTRL PROVINCIA 

TELÉFONO MODELO DE CONSOLO 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 


Rellena los datos de este cupón. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de este juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 


Los dotas personales obtenidos con este cupón serán introducidos en 

o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cl 
carta certificada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras , 124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid 
Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL □ 
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TODOS LOS JUEG 


Catálogo I Los mejores de Playstation 5 Revista Oficial 
I Los más vendidos de Centro Mail 


TITULO: 007 AGENTE EN FUEGO CRUZADO 

COMPAÑÍA; 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO: 007 NIGHTF1RE 

COMPAÑIA: 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 24 


TÍTULO: 18 WHEELER 

COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO 0E REVISTA 11 


ÍT 




TITULO: 4X4 EVO 
C0MPAÑÍATAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: ACE COMBAT TRUENO DE ACERO 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: AGE OFEMPIRES II 

COMPAÑÍA: MICROSOFT 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA: 10 


TITULO AGGRESSIVE INUNE 

COMPAÑIA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 18 


TITULO: AIRBLADE 

COMPAÑÍA: CRITERION 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2002 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2003 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: ALONE IN THE OARK THE NEW NIGHT... 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: ALPINE RACER 3 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 




TITULO: APE ESCAPE 2 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: AQUAAQUA 
COMPAÑÍA S.C.I. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: - 


TITULO: ARMORED CORE 2 

COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 07 


PUNTURCION 


TITULO: ARMORED CORE 2 ANOTHER AGE 

COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: ARMYMEN AIR ATTACK BLADES R_. 

COMPAÑÍA: 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: ARMYMEN GREENROGUE 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


| NUMERO DE REVISTA 04 | 

li M I-I iTTal [_ 

TITULO: ARMY MEN RTS 

COMPAÑÍA 3D0 , 

DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 

PUNTURCION 1 

0» ICIRL ■ 

É3:! 


mULO: ARMY MEN SARGES HEROES 2 

COMPAÑÍA: 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: ART1C THUNDER 

COMPAÑÍA: M1DWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


Jk Sjfl TITULO: ATVOFFROADQUADS EXTREMOS 

JMh COMPAÑÍA SONY C.E 
I DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
Si?™ NÚMERO DE REVISTA 07 


TÍTULO: ATV 2 QUAD POWER RACING 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: AUTO MODELLISTA 

COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: BALDUR'S GATE DARK ALUANCE 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TÍTULO: BATTLE ENGINE AQUILA 

COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


PUNTURCION 


TITULO: BEN HUR 
COMPAÑÍA M1CROIDS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: BIG MUTHA TRUCKERS 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: BLADE II 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 22 


TITULO: BLOODOMEN 2 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: BLOODYROAR 3 

COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: BMX XXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO BRITNEYS DANCE BEAT 

COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


MUfí 

ET; 

VL 

TITULO: BURNOUT 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 

NÚMERO DE REVISTA 11 



1 $ 

TITULO: BURNOUT 2 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 21 


Jr TITULO: CAPCOM VS.SNK 2 

V'H COMPAÑÍA CAPCOM 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: CARTFURY 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NUMERO DE REVISTA 08 


TITULO: CITY CRISIS 

COMPAÑÍA TAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 08 


TITULO: COUN MCRAE RALLY 3 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: 007: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: COMMANDOS 2 MEN OF COURAGE PUNTURCION 

COMPAÑÍA PYRO STUDIOS 

DISTRIBUIDOR: PROEIN LE 

NÚMERO DE REVISTA 20 L u i urJ 


TITULO: CONHJCTDESERTSTORM 

COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 






TÍTULO: ATLANT1S III 

COMPAÑÍACRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
| NÚMERO DE REVISTA: 16 

PUNTURCION 

¡m 

i 



TITULO; CONTRA SHATTERED SOLDIER 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 26 


• I TÍTULO: DAKAR 2 
*-*• 1 COMPAÑÍA ACCLAIM 

DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 26 


as* 


TITULO: CRAZYTAXI 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 05 




TITULO: DAVE MIRRA BMX 2 

COMPAÑÍA Z-AXIS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: DARK ANGEL 

COMPAÑÍA SIERRA , 

DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 28 

PUNTURCION 

Ü] 


TITULO: DARK CLOUD 

COMPAÑÍA SONY C.E . 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 10 

PUNTURCION 

fia 


TITULO: DARK NAT1VE APOSTLE 

COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

PUNTURCION 

NÚMERO DE REVISTA 17 




TITULO: DARK SUMMIT 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 16 


TITULO: DEAD 0RAUVE2 

COMPAÑÍA TECMO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 01 


COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DEUS EX 
COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: DEVIL MAY CRY 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: DEVIL MAY CRY 2 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 26 


PUNTURCION 


TITULO: DIÑO STALKER 

COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: DISNEY’S DINOSAUR 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: DR.MUTO 
K9 COMPAÑÍA MIDWAY 

DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 27 


PUNTURCION 


TITULO: DRAGON BAI1ZBUDOKAI 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA: 24 


TITULO: CRASH BANDICOOT LA VENGANZA DE- perdón 

COMPAÑÍA: VIVENDI UNIVERSAL DFICIflL 

DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 11 


1 COMPAÑÍA 3DO . 

M DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
l \ NÚMERO DE REVISTA 14 

PUNTURCION : 

ÉQ i 


J TITULO DRAGON S LAIR 

i COMPAÑÍA DIGITAL LEISURE . 

DISTRIBUIDOR; PROEIN 
i NÚMERO DE REVISTA 06 

PUNTURCION I 

3 1 


9 TITULO: DRAKAN THE ANCIENTS' GATES 

1 COMPAÑÍA: SONY C.E , 

I DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

3 NÚMERO DE REVISTA 14 

PUNTURCION j 

: 

1 TITULO DRIV1NG EMOTION TYPE-S 

1 COMPAÑÍA SQUARESOFT 
9 DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
¡I NÚMERO DE REVISTA 04 

PUNTURCION • 

m ; 


TITULO: DROPSHIPUPF 

. COMPAÑÍA: SONY C.E 
* DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
J NÚMERO DE REVISTA 12 

PUNTURCION l 

BEBÍ 



TITULO: DYNASTYTACTICS 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TÍTULO: DYNASTY WARRIORS 2 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: DYNASTY WARRIORS 3 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 15 


TITULO: ECCO THE DOLPHIN 

COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TÍTULO: EGGO MANIA 

COMPAÑÍA KEMCO 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: EL LIBRO DE LA SELVA 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 04 


TITULO: EL PLANETA DEL TESORO 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 24 


TÍTULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA Cl 

COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LAS DOS- 

COMPAÑÍA EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: EL ZORRO 
COMPAÑÍA: CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TÍTULO: ENDGAME 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: ESTO ES FUTBOL 2002 

COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 09 


PUNTURCION 


TITULO: ESTO ES FUTBOL 2003 

COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA; 22 


TITULO: ESPNWINTER SPORTS 

COMPAÑÍAKONAMI 
DISTRIBUIDOR.KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: ESPN XGAMES SKATEBOARDIN 

COMPAÑÍAKONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


£ 


TITULO: ESPN XGAMES SNOWBOARDING... 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 

TITULO: ETERNAL RING 

COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 01 


TITULO: EVE OF EXTINCT10N 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: EVERBLUE2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TÍTULO: EVERGRACE 
COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: EXTERMINARON 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C£ 
NÚMERO DE REVISTA 05 
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LOS MEJORES 

Playstation 2 

JUNIO 2003 / ohcui ■ fjpífi» 


LOS MÁS VENDIDOS 

del 1 al 15 de abril 

PloySiotion2 

01- SILENT HILL 3 1 

ík'nMOMn 

06- LOS SIMS 

PkiyStdiion 2 Ai- 

01- DEVIL MRY CRY 2 



:(-h:híH 



05- GTR VICE CITY 
(ROCKSTRR) 

03- ENTER THE MRTRIX 
IINF0GRRME5) 

OH- 5PLINTER CELL 
(UBI SOFT) 

05- PRIMRL 
(SONY C.E.) 


07- DEVIL MRY CRY 2 
(CRPCOM/E.R.) 

08- MOTO GP 3 
(NRMCO) 

09- RYGRR 
(TECMO) 

10- VEXX 
(RCCLRIM) 



(CRPCOM-ER) 

02- SPLINTER CELL 
(UBI SOFT) 

03- METRL GERR SOLID 2 S. 
(KONRMI) 

OH- PRO EVOLUTION SOCCER 2 
(KONRMI) 

05- LOS SIMS 
(ER GRMES) 


06- PRIMRL (EDICIÓN COLECC.) 
(SONY C.E.) 

07- GTR VICE CITY 
(ROCKSTRR) 

08- GT3 R-SPEC (PLRTINUM) 
(SONY C.E.) 

09- RLONE IN THE DRRK: TNN 
(INFOGRRMES) 

10- FIFA FOOTBRLL 2003 
(ER SPORTS) 


m 


TITULO: F1 2001 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 10 


PUNTUACION 


TITULO: GRADIUS III & IV 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA: - 


TITULO: ICO 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 14 


TITULO: F1 2002 
COMPAÑÍA.- EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 18 


TITULO: GRAN TURISMO 3 A-SPEC 

COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 07 


TITULO: LEGO DROMERACERS 

COMPAÑÍA LEGO 

PUNTURCION 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

ggj 

NÚMERO DE REVISTA. 24 



TITULO INTERNATIONAL LEAGUE SOCCER 

COMPAÑÍA.- TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 

TITULO F1 RACING CHAMPIONSHIP 

COMPAÑÍA VIDEO SYSTEM 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA. 03 

TITULO: F-3S CHALLENGE 

COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: LEGO ISLAND XTREME STUNTS 

COMPAÑÍA LEGO 
DISTRIBUIDOR. ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: FANTAVISION 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: FIFA 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 




TÍTULO: HFA 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 10 




TITULO: FIFA 2003 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: FINAL FANTASYX 

COMPAÑÍA: SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 17 


’V] TITULO: HRE BLADE 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


¿y 


TITULO: RSHERMAN'S CHALLENGE 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: FORMULA ONE 2001 

COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: FORMULA ONE 2002 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: FREAKOUT 
COMPAÑÍA: SWINGI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 08 


TITULO: FREEKSTYLE 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TÍTULO: FREQUENCY 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: GRAN TURISMO CONCEPT20Q2T-G 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 19 

TITULO: GRANO PRIX CHALLENGE 

COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: LOS SIMS 
COMPAÑÍA EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 3 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 

NÚMERO DE REVISTA 27 MÍ 


«gn TITULO: LOTUS CHALLENGE 

COMPAÑÍA: VIRGIN PLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: GRANDTHEFT AUTO III 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 11 


* 


TITULO: JAK & DAXTER 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 11 


ypwm TITULO: MAD MAESTRO 

COMPAÑÍA: FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 16 


TITULO GRANO THEFT AUTO VICE CITY 

COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO. JET SKI RIDERS 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 13 


PUNTURCION 


TITULO: MADDEN 2001 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 01 


TITULO: G-SURFERS 
COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: JIMMY NEUTRON BOY GENIUS 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
■--Al NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: MADDEN 2002 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: GTC AFRICA 

COMPAÑÍA: RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GUILTYGEARX 

COMPAÑÍA: SAMMY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GUMBALL 3000 

COMPAÑÍA S.C.I. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO JURASSIC PARK 0PERAT10N GENESIS 

COMPAÑÍA: VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 26 

TÍTULO: KENGO MASTER OF BUSHIDO 

COMPAÑÍA CRAVE 
DISTRIBUIDOR; UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 04 

TITULO: KESSEN 
COMPAÑÍA: KOEI 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO MANAGER DE LIGA 2002 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: MANAGER DE LIGA 2003 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
—Sil NÚMERO DE REVISTA. 25 


TITULO: MARVELVS.CAPCOM 2 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TÍTULO: GUNGRAVE 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: KESSEN 2 
COMPAÑÍA: KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MAXIMO 


TITULO GUNGRIFFON BLAZE 

COMPAÑÍA: GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO KINGDOM HEARTS 

COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


PUNTUACION 


TITULO: MAX PAYNE 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: HALF-UFE 
COMPAÑÍA: SIERRA 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: RINGS AELO IV 

COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: MDK 2 ARMAGEODON 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 04 


TITULO: HARD HÍTTER 

COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 19 


TITULO: KLONOA 2 LUNATEA'S VEIL 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 11 


PUNTURCION 


TITULO: MEDAL OF HONOR FRONTUNE 

COMPAÑÍA: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 17 


TITULO: HARD HÍTTER 2 

COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 26 


ysr 


TITULO: KNOCKOUT KINGS 2001 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA- 02 


TITULO: HARRY POTTER Y LA CAMARA SECRETA 

COMPAÑÍA EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


El 


TITULO: MEN IN BLACK II 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: KNOCKOUT KINGS 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 




TITULO: METAL GEAR SOUD 2 SONS OF... 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TÍTULO: HAVEN 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


NÚMERO DE REVISTA 23 



DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

ra 

NÚMERO DE REVISTA 14 

1 


TITULO: KURIKURIMIX 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TÍTULO: FUR RGHTERS VIGGO'S REVENGE 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 07 

TITULO: GAUNTLETDARKLEGACY 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: 007: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 

TITULO: GIANTS CÍT1ZEN KABUTO 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO. METAL GEAR SOUD 2 SUBSTANCE 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TÍTULO: HEADHUNTER 

COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


PUNTURCION 


PUNTURCION 


TITULO: HERDYGERDY 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTAIS 


TITULO: HEROES OF MIGHT & MAGIC 

COMPAÑÍA: 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: GIFT 
COMPAÑÍA: CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: HIDDEN INVASION 

COMPAÑÍA SWINGI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 13 




TITULO: GODAI ELEMENTAL FORCE 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 11 


t I TITULO: HÍTMAN 2 
(A COMPAÑÍA EIDOS 
^ I DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 



TITULO: LA FUGA DE MONKEY ISLAND 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

en 

NÚMERO DE REVISTA 06 



TITULO: MICROMACHINES 


DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 

raí 

NÚMERO DE REVISTA 23 

QssS 

1 1 


TITULO: LE MANS 24 HORAS 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 06 


TITULO: LE TOUR DE FRANCE 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: LEGENDSOF WRESTUNG II 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: LEGION THE LEGEND OF EXCAUBUR 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 21 



TITULO: MIDNIGHT CLUB 

COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: MIDNIGHT CLUB 2 

COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: MIKE TYSON HEAVYWEIGHT CHAMP. 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: MIN0RI7Y REPORT 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


095 















TODOS LOS JUEGOS DE P S 2 


TITULO: MONSTRUOS SA 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 13 


TITULO: NHL 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


TITULO: PRISONEROFWAR 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 18 


PUNTURCION 


TITULO: RQCKY 
COMPAÑÍA: RACE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 24 


TITULO: MORTAL KOMBAT DEADLY ALUANCE 

COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MOTO GP 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: MOTO GP 2 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MOTO GP 3 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: MR. MOSKEETO 

COMPAÑÍA: FRESHGAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: MTV MUSIC GENERATOR 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: MUNDIAL FIFA 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: MX 2002 
COMPAÑÍA: THÜ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: MXRIDER 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: NBA 2K3 
COMPAÑÍA: SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: NBA HOOPZ 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: NBA UVE 2001 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: NBA UVE 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: NBA UVE 2003 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: NBA STREET 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 06 


TITULO: NBA STREET VOL 2 

COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: NHL HTTZ 2002 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: PRO EV0LUT10N SOCCER 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: ROIANDGARROS 2002 

COMPAÑÍA WANADOO 
DISTRIBUIDOR: WANADOO 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: NINJA ASSAULT 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TÍTULO: PRO EVOLUTION SOCCER 2 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: RUGBY 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 07 


PUNTURCIQN 


TITULO: NO ONE UVES FOREVER 

COMPAÑÍA: FOX INTERACTIVE 
I* «S DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 15 


m 


TITULO: PRO RACE DRIVER 

COMPAÑÍA. CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO RUMBLE RACING 

COMPAÑÍA: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 06 


TITULO: OFF-ROAD W1DE OPEN 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TTP TITULO: PROJECT EDEN 

COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
h „.tl NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: RYGAR THE LEGENDARY ADVENTURE Twuñoor 

COMPAÑÍA WANADOO-TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 28 


TITULO: ONI 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: PROJECT ZERO 

COMPAÑÍA: TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


I-? 


TITULO: SALTLAKE 2002 
COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 


a 

9 0 ff ’ 


TITULO: ONIMUSHAWARLORDS 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: QUAKE III REVOLUTION 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO SHADOWHEARTS 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: ONIMUSHA 2 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: RALLY FUSION 

COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SHADOWOFMEMORIES 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 


PUNTURCIQN 


PUNTURCIQN 


TITULO 0PERAT10NWINBACK 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 05 


TITULO: RALLY CHAMPIONSHIP 

COMPAÑÍA: S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TÍTULO: SHADOWMAN 2EC0ND COMING 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 16 


PUNTURCIQN 


TITULO: ORPHEN SCION OFSORCERY 

COMPAÑÍA ESP 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 01 


TÍTULO: RATCHET&CLANK 

COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: SHAUN PALMER'S PRO SNOWBOARDER PUNTURCIQN 
COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 12 


PUNTURCIQN 


TITULO PAC-MAN WORLD 2 

COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: RAYMAN REVOLUTION 

COMPAÑÍA: UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 01 


TITULO: SHIFTERS 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 19 


TITULO: PARAPPA THE RAPPER 2 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA. 14 


TITULO: RAYMAN 3 
COMPAÑÍA: UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TÍTULO: SHINOBI 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: PARIS-DAKAR RALLY 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: RC REVENGE PRO 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SHOX 

COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


PUNTURCIQN ^ 


TÍTULO: PATO DONALO CUAC ATTACK 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: READY 2 RUMBLE BOXING ROUND 2 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SILENTHILL 2 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: PENNYRACERS 

COMPAÑÍA: TAKARA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: RED CARD SOCCER 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SILENTHILL 3 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: PETER PAN LA LEYENDA DE- 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: RED FACT10N 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: SILENT SCOPE 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: PIERRE NODOYUNA Y PATÁN 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


PUNTURCIQN 


TITULO: RED FACTION 2 

COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: SILENT SCOPE 2 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: NEED FOR SPEED HOT PURSUIT2 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


■CTULO: PIRATES THE LEGEND OFTHE... 

COMPAÑÍA: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: RESIDENT EVIL CODE VERONICA X 

COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 09 


TITULO: SILPHEED 
COMPAÑÍA GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: NEW YORK RACE 

COMPAÑÍA WANADOO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO: POLAROID PETE 

COMPAÑÍA: JVC-IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
TJH NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: RESIDENT EVIL SURVIVOR 2 

COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO SKY ODYSSEY 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TÍTULO: NFL2K3 
COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: POUCE 24/7 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NUMERO DE REVISTA. 19 


TÍTULO: RE 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: SLAM TENNIS 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA: 19 


TITULO: NFL QUARTERBACK CLUB 2002 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: PORTAL RUNNER 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: RIDGERACERV 

COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: SLEDSTORM 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: NHL2001 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


liiJ 


TITULO: PRIDE RGHTING CHAMPIONSHIPS 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: RING OF RED 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: SLYRACCOON 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: NHL 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: PRIMAL 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: ROBOTECH BATTLECRY 

COMPAÑÍA: TDK MEDIACTIVE 
DISTRIBUIDOR: TDK 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TÍTULO: SMASH COUKT PRO TENNIS TOURN. 

COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 17 
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TITULO SMUGGLER'S RUN 

COMPAÑIA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA- 


TITULO: SMUGGLER’S RUN 2 

COMPAÑIA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
|?| NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: SOLDIER OF FORTUNE GOLD 

COMPAÑIA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 18 


TITULO: SOUL REAVER 2 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NUMERO DE REVISTA 12 


PUNTURCION 


TITULO: SPACE ACE 
COMPAÑÍA DIGITAL LEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 06 


'él. 


TITULO: SPACE CHANNEL 5 

COMPAÑIA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: SPACE RACE 
COMPAÑIA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SPIDER-MAN 

COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SPLASHDOWN 

COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SPUNTER CEU 

COMPAÑIA UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: SPY HUNTER 

COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: SPYRO ENTER THE DRAGONFLY 

COMPAÑIA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TÍTULO: SSX 

COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SSX TRICKY 
COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: STAR TREK VOYAGER ELITE FORCE 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: STAR WARS BOUNTY HUNTER 

COMPAÑIA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: STAR WARS JEDI STARRGHTER 

COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


- 4 ^ 


TITULO: STAR WARS LAS GUERRAS CLON 

COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: STAR WARS RACER REVENGE 

COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: STAR WARS STARRGHTER 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STATE OFEMERGENCY 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


WUKZ 35 


TITULO: STTTCH EXPERIMENTO 626 

COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 18 


TITULO: STREET RGHTER EX 3 

COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO STUNTMAN 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TÍTULO: SUB REBELUON 

COMPAÑÍA IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 24 


PUNTURCION 


TITULO: SUMMONER 
COMPAÑIA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SUMMONER 2 

COMPAÑÍA THQ 
jfl DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: SUPER BOMBAD RACING 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: SUPER BUST-A-MOVE 

COMPAÑIA: TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SUPER TRUCKS 

COMPAÑÍA JESTER INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ARDISTEL 
NÚMERO DE REVISTA 19 


PUNTURCION 


TITULO SUPERMANSHADOWOL 

COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SURRNGH30 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TAZ WANTED 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA. 21 


0 TITULO: TD OVERDRIVE 

COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 


NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: TEKKEN TAG TOURNAMENT 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 01 


PUNTURCION 


TÍTULO: TEKKEN 4 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TENCHU LA IRA DEL CIELO 

COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: TERMINATOR DAWN OF FATE 

COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: TETRIS WORLDS 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: THE BOUNCER 

COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: THE FUNTSTONES VIVA ROCK VEGAS 

COMPAÑÍA TOKA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: THE GETAWAY 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: THE MARKOFKRI 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: THE MUMMYRETURNS 

COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: THE SCORPION KING 

COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: THE SIMPSONS ROAD RAGE 

COMPAÑÍA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: THE SIMPSONS SKATEBOARDING 

COMPAÑÍA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 26 

TÍTULO: THE THING 

COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA: 21 

TITULO: THEMEPARK WORLD 

COMPAÑÍA BULLFROG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: THUNDERHAWK OPERATION PHOENIX 

COMPAÑÍA CORE DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 

TITULO: TIGER WOODS PGA TOUR 2001 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: TIGER WOODS PGA TOUR 2002 

ÉLj COMPAÑÍA EA SPORTS 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
r— NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: TIGER WOODS PGA TOUR 2003 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: TIME SPLTTTERS 

COMPAÑÍA FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA- 


TITULO: TIME SPLTTTERS 2 

COMPAÑÍA: FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TONY HAWK’S PRO SKATER 3 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: TONY HAWK’S PRO SKATER 4 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: TOP GEAR DARE DEVIL 

COMPAÑÍA KEMCO 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TOP GUN COMBATZONES 

COMPAÑÍA TÍÍUS 
j DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: TOTAL IMMERSION RACING 

COMPAÑÍA: EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
1 NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: TRACK&FIELD 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TUROKEVOLUTION 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


PUNTURCION 


TITULO: TWISTED METAL BLACK 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 09 



TITULO: VEXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: VICTORIOUS BOXERS 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: VIRTUACOPEUTEEDmON 

COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: VIRTUA RGHTER 4 

COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 16 


TITULO VIRTUA TENNIS 2 

COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 23 


TITULO: V-RALLY 3 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TÍTULO: WAROF THE MONSTERS 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 27 


TITULO WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO; WDLTHUNDERTANKS 

COMPAÑÍA: 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TÍTULO: WDLWARJETZ 

COMPAÑÍA: 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: W1LDARMS 3 

COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: WIPEOUT FUSION 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 




TITULO: WOODYWOODPECKER 


uuivirHiMitt. un tu 

DISTRIBUIDOR: CRYO 

EDI 

NÚMERO DE REVISTA 13 



TITULO: WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 11 




TITULO: WORLD RALLY CHAMP. II EXTREME 

COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: WRECKLESS 
COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: W.W.F. SMACKDOWN JUST BRING IT 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 

TITULO: X-MEN 2 LA VENGANZA DE LOBENO 

COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 28 

TÍTULO: X-TREME EXPRESS W.G.P. 

COMPAÑÍA MIDAS INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 27 

TITULO: XÍREME GUI 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 08 


TITULO: X-SQUAD 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: ZONEOF THE ENDERS 

COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 04 


































PlayStation„2 

• Revista Oficial • España 



□ EMÜ JUGRBLE 


VÍDEO-DEMOS 
y EXTRAS ^ 


i DEMO JUGRBLE | 


WRC II Extreme 


04- Conflict Desert Storm 

1 DEMO JUGRBLE | A 

05- Pride FC 

| DEMO JUGRBLE] 

0& Primal 

| DEMO JUGRBLE | 

07- Dynasty Warriors 3 

| DEMO JUGRBLE" ^ 

08- Evolution Skateboard? 

[DEMO JUGRBLE j tí I 

09- Project Edén v 15 

| DEMO JUGRBLE " TCL V* 

10- Herdy Gerdy V 

ÍDEMO JUGRBLE! n 


I Evil Dead 
I Resident Evil Online 
I S0C0M: U.S. Navy Seáis 
I True Crime Streets Of L.A 


PlayStation.2 No te pierdas el fantástico DVD-ROM 


• Ikviitp Oficial tapiña 

(Harás lo que sea para conseguirlal 


El contenido del DVD-ROM puede modificarse por causas alenas a Playstation 2 Revista Oficial España 
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KONAMI 


KONAMI® is a registered trademark ol KONAMI CORPORATION. ¿'1999 2003 Konami Compute* EntcMainment Tokyo. 
All Rights Reserved. SILENT HILL® is a registered trademark ol Konami Computer Entértainment Tokyo. Inc. 

X # * v 

and Playstation 1 are registered trademarks ol Sony Computer Entertainment Inc. All Rights Reserved. 
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